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TODOS LOS JUEGOS Da MUNDO 

En la revista que tienes entre manos vas a encontrar más de 30 
páginas dedicadas a la última E3 de Los Ángeles. Esa cita con la 
actualidad (y con el futuro, no lo dudes) ha centrado nuestro 
número de junio. Y es que, digan lo que digan los agoreros, 
grandes ferias como la de Los Ángeles permiten comprobar que 
la del ocio digital para PC es una industria en alza, que sigue 
rebasando techos creativos y tecnológicos y tiene mucho (y muy 

bueno) que exhibir. 

Aún no nos hemos repuesto del todo del atracón de software. 
Pasar revista a más de cien juegos en tres días es una odisea 
física. Necesitas fuelle para correr de una parada a otra y de la cita 
con un desarrollador a otro, pero también pone a prueba tus 

reservas de entusiasmo. 
Salvando las distancias, la E3 hace que los periodistas nos 
sintamos víctimas de una versión casera del síndrome de Stendhal. 
El tal Stendhal, escritor francés del XIX, tras pasar una semana en 
Florencia, se declaró incapaz de digerir tanta belleza. Auténticos 
tesoros del arte y la cultura universales empezaban a pasar 
desapercibidos ante unos ojos saturados de visiones 
extraordinarias. Pues bien, pronto, muy pronto, acabaremos de 
digerir lo que hemos visto en esos tres días de vértigo. Y al 
hacerlo, nos sentiremos afortunados. De momento, nos 
limitaremos a contártelo con todo lujo de detalles, porque la E3 ha 
vuelto a ser esa bola de cristal privilegiada que nos muestra a qué 
jugaremos, de qué hablaremos y qué hará que nos mordamos las 
uñas de impaciencia en los próximos meses. 

Jordi Navarrete 
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Como lo oyes. Vuelve PC Fútbol. Tal vez este 
año haya bajado tu Celta o tu Recre se haya 
quedado a las puertas del ascenso, pero eso 
es porque tú no podías tomar las riendas. La 
temporada que viene, tu equipo virtual huele 
a campeón de Europa. 
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Los Sims 2... 


GOLDE 

¿Quién dijo que el rol era 
un género en horas 
Mientras existan 
juegos al viejo 
estilo de la 
solvencia y el 
atractivo de 
Golden Land, 
los roleros podremos 
seguir orgullosos a pie de 
teclado. 
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bajas? 






E3 2004 


¿Dónde si no en la E3 de Los 
Ángeles, la mayor feria de la 
industria del ocio digital, 
podemos tomarle el pulso a 
proyectos de futuro tan 
estimulantes como Half-Life 2 , 
Prince of Persia 2 , Doom 3, Los 
Sims 2, The Movies o Medal of 
Honor: Pacific Assault? 
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GUIA HUMAN 
CONTRACTS 

Cómo convertirte en un profesional 
del exterminio virtual silencioso en 
un puñado de cómodas 
selecciones. Antes de que se den 
cuenta de que estás dentro, ya 
habrás salido, no lo dudes. 
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Parece que a peonados a * 

rasbsr 

pueden presumir de TOCA Race Dmer 2. 


Mald ito vap or 


Quería comentar algo sobre Counter Strike. 
Llevo unos cuatro años y medio jugando a este 
juego y me considero todo un veterano. Pero 
desde que salió el odioso programa Steam, el 
juego ha perdido mucho. Más que nada, 
porque ha dividido la comunidad del juego 
entre los que optaron por Steam y los que 
prefirieron la versión 1 5 del juego. Aparte, para 
jugar bajo Steam, es necesario tener el Half-Life 
nuevo. Y si borras el Steam y ya has registrado 
la clave del CD ya puedes ir comprando otro. 
Una vergüenza, esto del Steam. 

Guillem Mercadé. Barcelona 


A cambio de los inconvenientes que 
mencionas, Steam incorpora opciones 
avanzadas de comunicación entre los 
jugadores, un buen gestor de descargas y 
una opción de búsqueda automática de 
servidores. Vamos, que en líneas generales 
ha hecho que Counter Strike resulte más fácil 
de jugar y ha mejorado su dimensión social. 
Pero claro, nunca llueve a gusto de todos, y 
para ti los inconvenientes pesan más que las 
ventajas. 



Tengo algunas dudillas que sólo alguien experto 
en estas lides puede solucionar. Soy un recién 
llegado al mundillo del rol, pero ya he llegado a 
la conclusión de que no hay 
mejores juegos que 
Neverwinter Nights. Aun así, 
hay algo en él que se me 
resiste. Me 
pregunto si se 
'<4*^ J puede ser DM 
de la misión 
principal, los 
módulos 

creados, y todo lo 
demás en el modo 
de un solo 
jugador. Si se 
puede, ¿cómo 
se hace? 
También me 


gustaría saber cómo puedo hacer para poner 
una puerta que haga que el personaje que la 
cruce vaya a parar a otro mapa creado. 

Potediki (e-mail) 

Lo de ser DM en la misión principal puede 
hacerse, aunque creemos que no tendría 
demasiado sentido. Ser director de partida 
de un módulo en que no juegan seres 
humanos es un tanto extraño y tiene más 
bien poca gracia, ¿no te parece? En cuanto a 
crear portales para unir diferentes áreas, es 
sencillo. Basta con seleccionar la opción 
Transacción de área en el menú de la puerta 
en cuestión. Para elegir a qué área nos 
llevará, debemos seleccionar Configurar 
transición de área y definir allí el punto de 
destino. 


Nort e y su r 



Supongo que muchos coincidirán conmigo en 
que la Guerra de Secesión norteamericana 
resulta un escenario muy atractivo para un 
buen título de estrategia. Hace no mucho, 
disfruté bastante con el Civil Waróe Sierra. 

De hecho, me recordaba a los juegos de 
tablero y me enganchó de lleno al sistema por 
turnos. No veo incompatible que convivan en 
el mercado juegos en tiempo real y otros con 
fórmulas más, digamos, tradicionales. Eso sí, 
incluso las fórmulas tradicionales tienen que 
evolucionar e irse adaptando a los tiempos. 
Pensé que Sid Meier's Gettysburg podría ser 
esa puesta al día de la fórmula de turnos con 
la Guerra de Secesión como tema. Busqué y 
busqué, pero no lo encontré. ¿Acaso no se 
distribuyó en nuestro país? Ahora tenía mis 
esperanzas puestas en el nuevo Civil War, el 
de Nobilis, pero que decidieseis no analizarlo 
me ha dado qué pensar. ¿Tan sonrojante es? 
Me preguntaba si hay en este momento a 
disposición de los jugadores de PC algún 
título ambientado en la guerra civil americana 
que merezca la pena. No sé si en Estados 
Unidos se los quedan para consumo interno 
pensando que tal vez no interesan fuera de 
sus fronteras, pero estoy convencido de que 
habrá inspirado varios juegos y sería una 
pena no poder disfrutar de ellos. 

Jaime G. (e-mail) 
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Aciertas plenamente, el nuevo Civil War es 
una torpe puesta al día del de Sierra. Tiene 


poco que ofrecer, así que optamos por no 
analizarlo. Sid Meier’s Getttysburg es un 
juego algo antiguo. Si no lo encuentras, tal 
vez se deba a que ya está descatalogado. 
Como alternativa, podrías buscar North vs. 
South, de Erudite, que es un poco más 
reciente. 



Mi problema es que quiero hacer un mundo 
de Neverwinter Nights con las Hard Core 
Rules, sólo que las que he encontrado no sé 
cómo ponerlas. Si alguien tiene un área de 
inicio con las HCR que se pueden ver en los 
mundos persistentes, en las que tienes que 
comer y beber cada cierto tiempo, y donde 
puedes cocinar la comida que coges de los 
animales, que me diga de dónde se puede 
descargar porque soy un negado para esto 
de la programación. Un saludo y gracias. 
José La Cuesta (e-mail) 


En la página de los autores de estas reglas 
puedes bajarte todo lo necesario para 
instalarlas y jugar a los módulos creados a 
tal efecto. La página es 
http://nwn. darkemud. com. 


Pobres chavales 


No voy a justificar la piratería. Nunca 
justificaré un acto delictivo. Pero una cosa es 
no justificarlo y otra bien distinta es 
comprender por qué se produce y las causas 
que llevan a muchas personas a cometerlo. 



















EL REY DE LA PISTA 


Tomorrovfi Vamos, supongo que sí, porque 
si no será que el desfile de jamones por la 
redacción os ha reblandecido el cerebro. (No 
os piquéis, que es broma). 

Toni Martos (e-mail) 

Hombre, hablar de edad de oro sería 
demasiado enfático. Pero sí es verdad que 
dedicamos tanto tiempo a añorar el pasado 
que casi nos pasa desapercibido que el 
presente no está nada mal, y que tres 
juegos de acción de (casi) cinco estrellas 
pueden aterrizar el mismo mes en las 
estanterías Puestos a elegir uno, quédate 
con UT 2004 si la acción multijugador es lo 
tuyo, con PandoraTomorrow si prefieres 
acción cerebral y sigilo y con Par Cry si lo 
tuyo es la acción narrativa con guión de 
campanillas. 


A puño limpio 


Soy un aguerrido lector de vuestra revista. 
Hace poco jugué al Smackdown para PS2 y 
me encantó, tiene todo lo necesario para 
pasar un buen rato. ¿Hay algún juego de este 
tipo para PC, rollo lucha libre? Si no lo hay, 
podrían crearlo. 

David Sanz (e-mail) 

Los juegos de lucha (beat’em up) son 
productos más bien pensados para 
consolas, aunque de vez en cuando 


Robles comparte tu entusiasmo. El hombre pasaba por una época de esas de 
escepticismo peligroso en las que te da por pensar que el patio está gris y revuelto y ya 
no se hacen juegos como los de antes. Pero un día apareció TOCA Race Driver 2 en su 
bandejita de tareas pendientes. Y ese día, amigo, se reanudó el viejo romance entre el 
ya talludito Robles y los juegos de carreras para PC. 


Toda la vida me he hartado de 
escuchar que el PC está muy 
bien si lo que te gusta es la 
acción, la estrategia o el rol, 
pero que para todo lo demás 
estaban las consolas. Os juro 
que llegué a creérmelo. A mí | 
me gustan casi todos los ^ 

géneros habidos y por haber, 
pero le tengo algo más de m ' ■ 

“cariño” a las carreras. Y sí, TÉ - 
mi PC me ofrecía muy 

poquita cosa comparable a lo * m 

que tienen mis un poco 
menos queridas consolas. 

Colín McRae y poco más. Pero ahora tenemos esa maravilla sobre cuatro ruedas que se 
llama TOCA Race Driver 2, un juego que se disfruta en PC como el mejor título de carreras 
para consola. Se sale a nivel técnico y hace que te sumerjas en su historia y sus carreras casi 
como ningún otro juego anterior. Ahora ya tengo un argumento más para defender que en PC 
puede jugarse a casi todo. 

Sergio Santos (e-mail) 


Todos hemos sido niños, y sabemos lo que 
da de sí el poder adquisitivo de un chaval 
que está estudiando y depende de sus padres 
para todo. Los defensores a ultranza de la 
legalidad y de las compañías programadoras 
suelen decir que los videojuegos no son un 
producto de primera necesidad, por lo que 
nadie se puede escudar en su precio para 
realizar copias ilegales. Ciertamente, no son 
de primera necesidad como pueda serlo el 
pan o el agua. Pero nuestra sociedad está 
basada en la creación de necesidades 
artificiales, y esa inducción al consumo 
afecta sobre todo a los más pequeños. Para 
ellos, un determinado videojuego, una 
consola o unas Nike son tan necesarios 
como la comida. 

Por eso, puedo comprender que un chaval, 
harto de que sus amigos le digan lo 
maravilloso que es tal o cual juego, le diga a 
uno de ellos que le haga una copia para 
darse de una puñetera vez ese gustazo que 
no se puede permitir por medios legales. 
Seamos serios, a una media de 45-50 euros, 
¿cuántos chavales pueden comprarse un par 
de novedades mensuales, sobre todo si 
saben que a los cuatro días el juego va a 
acabar durmiendo el sueño de los justos en 
un armario? Y por favor, no me digáis que 
siempre pueden esperar a que salga rebajado 
de precio, porque si algo no te enseña esta 
sociedad de consumo es a esperar. Se quiere 
lo inmediato, el ahora, el ya mismo. Esa 
incitación publicitaria al consumo instantáneo 
hace mella en los jóvenes. 

Publicidad a la que vosotros contribuís como 
parte interesada, pues a nadie se le escapa 
que vuestra empresa depende del buen 
funcionamiento de la compañías de software 
a las que tanto defendéis. Quizás una 
revisión de la política de precios de esas 
compañías podría ser un paso en la buena 
dirección. Como dijo un conocido cantante 
español hablando del tema del pirateo 
musical: “Lo que tienen que hacer los 
directivos de las compañías discográficas 
es gastar menos en gomina”. 

Y conste que hablo sólo de piratería 
casera, no de las nefastas mafias del 
top manta. 

Luis. A. Coruña 


Por supuesto que somos parte 
interesada, pero eso no nos 
impide opinar con una cierta 
objetividad. Nosotros vivimos 
de esto, pero también es 
verdad que cualquier aficionado a 
los juegos es en el fondo “parte 
interesada”. Las compañías no 
son el enemigo. Al contrario, 
son ellas las que producen o 
distribuyen el producto al que 
nos hemos aficionado. Más que 
defender sus intereses, 
defendemos la producción de 
videojuegos de una amenaza 


real y tangible como es la piratería. 
Podemos entender y compartir (hasta 
cierto punto) tus argumentos, pero 
nuestra postura sigue siendo apostar por 
el software legal y mostrarnos favorables 
a una reducción general de precios... que 
en absoluto depende de nosotros. Aquí no 
gastamos un euro en gomina, Luis. 


Pues eso, me pregunto si no será que 
el género de acción está pasando por 
su mejor momento en muchos 
años. Yo sigo los juegos de tiros 
y demás desde la época de 
Doom (el primero, que 
mucho ha llovido ya desde 
entonces...). Será que me 
falla la memoria, pero no 
recuerdo haber tenido 
nunca tantas dudas sobre 
qué novedad reciente comprar. 
Lo último es que vosotros, 
mi revista de referencia 
(vale, ya dejo el peloteo 
baboso...), le habéis 
cascado tres nueves como 
tres soles a tres juegos de 
acción ¡en el mismo 
número! ¿Tan bien está el 
patio? ¿Tan buenos son Far 
Cry , UT 2004 y Pandora 












asoman en formato PC, ya sean 
conversiones o juegos de desarrollo 
específico. Los Mirtua Fighter para PC no 
son una mala opción, aunque, la verdad, 
casi mejor jugarlos en una consola, que es 
para lo que fueron pensados. 


Los números cantan 




Me compro un PC. 700 euros. Pasan dos años 
y cambio la tarjeta gráfica. 200 euros No me 
llega la memoria. 60 euros. El disco duro está 
casi lleno. 120 euros. El micro es toda una 
reliquia. 300 euros. Debo cambiar la placa. 150 
euros. Vaya, no trae tarjeta de sonido. 50 
euros. Se estropea el CD-ROM. 40 euros. 

Y todo eso en unos tres años de relación con 
tu PC. ¿Quién puede permitírselo? No me 
extraña que muchos lleguen a la conclusión de 
que el ordenador es para trabajar y que para 
jugar están las consolas. 

Yo me lo estoy pensando, porque sólo me falta 
sumarle a todo lo anterior el precio de cinco o 
diez juegos recientes. Si hago números, me 
quedo con los 300 euros que me cuesta una 
consola. Al menos, sé que los juegos que me 
compre dentro de dos o tres años seguirán 
funcionando. 

Gladiajuegos (e-mail) 

I /aya, parece que el germen de la duda se 
abre paso en tu corazón, que suponemos 
pecero. Las consolas tienen sus ventajas, 
para qué negarlo, pero nosotros 
apostamos por los compatibles porque 
nos gusta jugar en un PC y a productos 
pensados para un PC. Son dos formas de 
entretenimientos con puntos de contacto 
evidentes y diferencias sustanciales. 

Cada uno elige la que prefiere... o se 
queda con las dos. Aunque sí es cierto 
que la nuestra no es una afición barata. 




que son mejores en inglés. Vale, es una 
opinión. Pero luego están los que dicen que 
no volverán a comprar un juego que no esté 
en castellano. ¿En qué quedamos? 

¿Traducir o no traducir? Para mí, lo ideal es 
un término medio, como en GTA : voces en 
inglés y subtítulos en castellano. 

Sobre la piratería. Bien, los juegos son caros. 

Si las compañías quieren vender más, lo lógico 
sería bajarles el precio. Por ejemplo, de 50 a 
unos 30 euros. Claro que siempre habrá quien 
prefiera hacerse con los juegos en el top manta 
por 5 euros o descargárselos gratis, pero estoy 
seguro de que serían muchos menos. 

Pablo Andrés (e-mail) 

En fin, llegas un par de veranos tarde a 
las dos grandes polémicas que han 
animado esta sección en los últimos 
meses. Pero nunca es demasiado tarde si 
de lo que se trata es de hacer 
aportaciones equilibradas y sensatas. 
Nuestra opinión al respecto es bien 
sabida, mejor no la repetimos y así 
empezamos a sacudirnos ese molesto 
complejo de papagayos. 



Quejas. No leo más que quejas en 
Carta Blanca sobre el tema de 
las traducciones de los 
videojuegos. Nunca estaremos 
todos de acuerdo en si un 
juego debe o no traducirse. No 
tenéis mas que leer la sección 
de correo de los 
números 
anteriores. Hay 
personas que 
dicen que los 
juegos están 
mal 

doblados, 



Llevo varios años jugando a simuladores de 
Fórmula 1: la saga de F1 de EA Sports, F1 
Challengue 99-02 , Formula 1 Racing 
Championship, Grand Prix Racing 98, Grand 
Prix4 y algún otro, y llevo dos años 
buscando parches para actualizar los 
juegos, una veces con más suerte 
que otras. El último que encontré fue 
un mega-parche para Grand Prix 4 
de la temporada 2002-03, pero 
desde que Sony compró los 
derechos, los peceros estamos en 
sequía. ¿Para cuándo un juego 
NUEVO para PC, uno de la 
temporada 2003-04 de 
Fórmula 1? ¿Hay algún 
parche para esta 
temporada? 

Jesús García. 
Guillena (Sevilla) 


Como comenta en su columna de este 
mes el compañero Robles, nuestro 
analista sobre ruedas, la licencia de la 
FIA para la temporada en curso ha sido 
comprada por Sony, con lo que los juegos 
oficiales recientes son exclusivas 
Playstation 2. ¿Compartirá Sony esa 
exclusiva en un futuro próximo? 
¿Tendremos simuladores de F1 de la 
temporada 2004, aunque sean algo 
tardíos? En fin, el tiempo lo dirá... 


Caúa Hepos d esfasados \ 



En navidades me compré Caballeros de la 
Antigua República. Me parece 
el mejor juego que he 
probado. Es largo y tiene 
un final alternativo, algo que 
no muchos juegos 
ofrecen hoy en día 
(Max Payne 2 o 
Cali of DutyXe 
duran, como 
mucho, cuatro 
días). 

Mi problema 
viene cuando 
voy a actualizar el 
juego. Le doy a la 
opción de actualizar 
dentro del menú, y 
sale la pantalla 
correspondiente. 

Pero cuando llego a 
actualización 
completada, 
compruebo la 
versión y me sigue 
indicando que 
tengo la 1.00. Voy a 
la carpeta del juego 
y sólo hay un 
archivo nuevo 
comprimido en 
Win Zip que no 
sé dónde hay 

que copiar. ¿Cuál es el problema? 

Daniel Serrano. Madrid 


Deberías darnos más datos. Dentro de 
ese zip del que hablas, debe haber un 
archivo ejecutable. Un doble clic en este 
último actualizaría automáticamente tu 
copia. Si ya has hecho esto y no te ha 
funcionado, escríbenos de nuevo, a ver si 
entre todos podemos identificar el 
problema. 


Prueben, prueben 


Os mando algunos consejos útiles para 
Unreal Tournament 2003. Abriendo el 
archivo UT2003.ini (directorio de 
















ut2003/system), a partir de la línea 
[D3DDrv.D3DRenderDevice] se pueden 
modificar muchas más cosas que no salen 
en “ajustes”. Poi ejemplo, se puede 
cambiar el filtro anisotrópico, la velocidad 
de refresco del monitor, el FSAA... 

Para Splinter Celi , abriendo el archivo 
Splintercell.ini (directorio de splinter 
cell/system), a partir de la frase 
[D3DDrv.D3DRenderDevice] se puede quitar 
el filtro trilineal y aumentar el número de 
fps. 

Fran (e-mail) 


Pues eso, ¿quién más se anima a compar¬ 
tir con nosotros sus experiencias de juga¬ 
dor inquieto y cualificado? Después de 
todo, somos una comunidad pecera, y los 
miembros de las comunidades se echan 
una mano siempre que pueden, ¿no? 



Soy un lector habitual de vuestra revista y 
estoy sorprendido por lo poco que habláis de 
juegos libres o de Linux, plataforma también 
para PC. No pido una sección para Linux, 
aunque debería haber un poco de 
información sobre novedades del software 
lúdico en el mundo Linux. 

Unai Marcos (e-mail) 


Ésta es una de aquellas reivindicaciones 
minoritarias que aparecen y reaparecen 
de vez en cuando en esta sección. A ¡a 
hora de decidirsobre nuevos contenidos, 
tenemos muy presente lo que puede ser 
de interés para un porcentaje sustancial 
de lectores, y nos tenemos que el formato 
Linux no entra del todo en ese concepto. 
Aun así, no lo descartamos... del todo. 


¿Sobre ruedas? 



Lo d e siemp re 


Si es que no escarmentamos. ¿Se leen las 
compañías españolas lo que escriben los 
lectores en secciones como ésta o en los 
foros de juegos de Internet? Aquí hace 
meses que se habla de lo rematadamente 
mal que se traducen algunos juegos (por 
cierto, muy bueno vuestro reportaje; una 
colleja de mi parte a García, que es un 
hacha), pero ni por ésas. Lo último, por 
ahora, es lo rematadamente mal que se ha 
traducido UT 2004. Vamos, con los pies, y 
eso que no puedo presumir de un inglés de 
Cambridge, pero hasta yo me doy cuenta de 
que muchas de las traducciones se deben 
haber hecho con un programilla cutre y sin 
repasar, porque, en castellano al menos, no 
tienen ningún sentido. Habláis del dinero que 
cuestan las traducciones. Pues serán las 
buenas, porque una chapuza como 


Soy Carlos y quería preguntaros cómo va el 
proyecto de TAOSpain sobre el juego 
parecido a PC Fútbol y si tardaran mucho o 
están pensando en dejarlo para la siguiente 
temporada. 

Carlos Martínez Martán (e-mail) 

A juzgar por lo que ha indagado nuestro 
experto en lides balompédicas, el 
impresentable Valverde, el proyecto va 
mal, bastante peor de lo esperado. Pero 
bueno, eso pasa a tener una importancia 
relativa, porque ya sabemos que Planeta 
va a distribuir el próximo PC Fútbol. El 
oficial, el genuino. El heredero del trono. 


gráfica: una ATI 
Radeon 7000. 

Algunos juegos ya 
no la aceptan, así 
que me gustaría que 
me recomendarais una 
tarjeta gráfica no muy 
cara y que me dure un 
largo tiempo. 

Mikel González 
(e-mail) 


Lo de la 

Fórmula 1 está difícil, 
como ya habrás visto en 
la respuesta a Jesús 
García. En cuanto a la 
tarjeta, una ABIT 
Radeon 9600 a 128 
MB supondrá un 
importante 
progreso, y 
cuesta menos de 
100 euros. Si estás 
dispuesto a gastarte 
un poco más (140 
euros), apuesta por 
la Club 3D Radeon 9600 Pro. 


ésa debe costar menos que un paquete 
de chicles sin azúcar. Vamos, digo yo... 

Arturo Pérez (e-mail) 


A eso de lo que hablas los aficiona¬ 
dos lo llaman bugs de traducción. Es 
una forma incluso amable de descri¬ 
birlo. Es como si en un trabajo en 
general bien hecho se hubiese co¬ 
lado algún que otro gazapo pun¬ 
tual y por tanto disculpable 
No, esto más bien parece otra 
cosa: el trabajo no está 
bien hecho Aquí ha habido 
prisas y pocos escrúpulos 
profesionales, no bugs. 



Me gustaría saber si va a salir algún juego 
para PC de la temporada 2004 de Fórmula 
1, con los coches, circuitos y pilotos 
nuevos. Es que me estoy tragando todos 
los grandes premios y el juego más 
actualizado del que dispongo es el F1 
Challenge '99-'02, y sin Alonso y 
compañía no mola. También me 
gustaría saber que me 
decís de mi tarjeta 



Si quieres que sirvamos de altavoz a 
tus puntos de vista, dudas, quejas o 
exabruptos, no te cortes y escribe a: 

CARTA BLANCA 
Carne Live 
C/ Álava, 140-7° 

OF018 Barcclonn 

o envíanos un e-mail a: 

ica@ixo.es 
El autor de la carta 

más interesante del 7 « 

mes recibirá como 1 r :\rm 

premio una mochila 
EastPak con el logo 

de Game Live. ---- 



















Los chicos del SWAT parece que no han salido muy bien parados de 
su última misión. Urban Justice , el nuevo título que guardaban en la 
recámara y que estaba siendo desarrollado por Sierra Entertainment, 
se ha caído de los planes de Vivendi. Pero aunque los motivos de su 
cancelación no están nada claros, la editora no piensa dejar tirados a 
los seguidores de esta serie. Y es que, al tiempo que se cargaban 
Urban Justice anunciaban el desarrollo de SWAT4 , un título que, 
según palabras de un portavoz de Vivendi, “será un producto distinto 
[a Urban Justice] y una verdadera secuela, conservando la jugabilidad 
característica de la saga, aunque mucho más refinada”. 

Este cuarto SWATestá siendo desarrollado por Irrational Games, los 
responsables de System Shock2y de la serie Freedom Forcé , y su 
argumento irá en la línea de la serie: conducir a un grupito de expertos 
antiterroristas y enfrentarse a misiones de alto riesgo. Argumentos 
aparte, SWAT4 utilizará el motor Vengeance, basado en la tecnología 
Unreal, y aunque el título no está previsto que vea la luz hasta 
mediados de 2005, ya ha empezado a destilar las primeras imágenes. 


Con un traje como éste, ya no se sabe quién es el bueno y 
quién el malo. 


CORAZONES 
EN GUERRA 


Hearts of Iron 2 


ESTRATEGIA 



Paradox no descansa. Siguiendo en la línea que inauguraron con 
Europa Universalis , anuncian una nueva secuela del que posiblemente 
sea el mejor juego de estrategia de la Segunda Guerra Mundial Hearts 
oflron2 seguirá plantándose en la Segunda y con la vista puesta en la 
macroestrategia, pero con una serie de cambios que prometen 
colocarlo a la altura de una secuela. Así, se está trabajando en un 
nuevo diseño de mapas e interfaz, pero también en el sistema de 
batallas o en el árbol tecnológico 

Hearts of Iron ¿contará, además, con cuatro extensas campañas pero 
también con mini-escenarios que podrán jugarse en una o dos tardes 
Con todo esto, y con las nuevas posibilidades multijugador, Paradox 

espera hacer buena la 
afirmación de que Hol 
2 “supondrá la 
experiencia definitiva 
en su campo” Por 
desgracia, todavía no 
ha aparecido ninguna 
imagen ni más detalles 
que apoyen esta tesis, 
pero puedes estar 
seguro de que en 
cuanto dispongamos 
de ellos te los 

Ei nuevo motor gráfico puede suponer un traeremos bien 
verdadero salto visual en la serie. fresquitos 


DISPARA Y 
DISEÑA 


Inago Rage 


ACCIÓN 



Saltar por las azoteas a ritmo de metralleta y correr por las 
calles al son de un zambombazo es el nuevo entretenimiento 
que propone la gente de Dejobaan Games, creadores de este 
Inago Rage. Más allá de este escueto planteamiento (que 
obviamente incluye una historia de combates galácticos y 
pérfidos archivillanos), el juego te permitirá crear tus propios 
escenarios de combate para que puedas desperdigar plomo a 
tu antojo. Por cierto, el juego debería estar listo muy pronto. 
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COW ¡ÉRTETEE.N l N ESTRATEC'Í V 

Dirige a tus tropas en los asaltos a 
castillos con una modalidad que combina 
acción y estrategia en tiempo real. 


CONVIERTETE KN l NA LEYENDA 

Conviértete en el líder militar 
más poderoso de toda Europa 
durante la Guerra de los Cien Años. 


( <>NVIERTETE EN EN GUERRERO 

Lanza combos poderosos para 
derrotar a las fuerzas enemigas 
en esta guerra sin cuartel. 


CONVIERTETE EN .U ANA DE ARCO 

Ponte en la piel de uno de los guerreros 
más emblemáticos de todos los 
tiempos. jVive sus mejores batallas! 


www -tj tara u } tí m e d f a . / m 
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Sorteos hay 
muchos, y de todo 
tipo de pelajes y 
condiciones. Pero 
aquí no se sortea 
una muestra 
gratuita de 
sopicaldos ni un 
viaje en metro a 
Badalona o Leganés, 
sino 30 copias 
(i¡30ü) de uno de 
los mejores juegos 
de rol recientes: 
Golden Land. 


© 2003 Rusobit-IVI. © Burut CT. 
Todos los derechos reservados. 
Todas las demás marcas 
pertenecen a sus respectivos 
propietarios. Distribuido en España 
y América Latina por Zeta 
Multimedia SA. 


CUPON DE RESPUESTA 


¿Cómo se llama el mundo de fantasía en que se desarrolla este juego? 

□ La Albufera □ Golden Land □ Britannia 

NOMBRE: . 

DOMICILIO: 

POBLACIÓN 
PROVINCIA: 


Á 


Rellena este cupón en mayúsculas y envíalo a: 

GAME UVE 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA 

C/ÁLAVA, 140-7 a PLANTA 
08018 BARCELONA 


_ C.P.: 

TELÉFONO: 


BASES DEL CONCURSO 

• Para concursar, la carta con el cupón de 
respuesta deberá recibirse en las oficinas de 
IXO Publishing Ibérica antes del 5 de julio e 
indicar “Concurso Golden Land” en una esqui¬ 
na del sobre. 

• El sorteo se celebrará el 10 de julio. 
Puedes consultar los nombres de los ganado¬ 
res en el número de agosto de la revista. 

• Sólo optarán al premio las cartas con la 
respuesta correcta. 

• El premio no es canjeable por dinero. 

• La participación en este concurso implica 
la aceptación de todas sus bases. 
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Locomotion 

Chris Sawyer se hizo grande con su saga Rollercoaster Tycoon. 
Pero lo que tal vez no sepa tanta gente es que, antes de 
dedicarse a las atracciones sobre raíles, el Sr. Sawyer ya se 
había sacado de la manga otro excelente juego de estrategia y 
gestión en 1994, Transport Tycoon. Pues bien, ha llegado el 
momento de desempolvar viejas glorias y resucitar recuerdos 
pasados. Locomotion es el título del que, supuestamente, será 
“el sucesor espiritual de Transport Tycoon ”. Como en aquél, tu 
objetivo será crear una eficiente red de transportes que se 
aproveche de la boyante economía del entorno. 

La acción del juego se desarrollará durante todo el siglo XX, y tu 
misión no consistirá únicamente en llevar mercancías de aquí 
para allá, sino que los pasajeros también deberán entrar entre 
tus prioridades. Además, según el periodo de tiempo en el que 
te encuentres, dispondrás de unos u otros vehículos de 
transporte. Trenes, autobuses, tranvías y todo lo que se mueva 
por tierra mar y aire estará a tu disposición en algún momento 
para que transportes a quien sea donde sea. Si el título sigue el 
horario previsto, Locomotion debería llegar a finales de año. 



No es de extrañar que, con semejante lío, esta gente necesite 
algo de ayuda. 





SALVAJADAS 
AL VOLANTE 

Lamborghini FX 


CARRERAS 


Carreras a lo bestia con deportivos de lujo, ¿qué más se le puede 
pedir a la vida? Bueno, tal vez algo más, pero si eres de los que 
disfrutan con esto, posiblemente Lamborghini FX sea tu juego 
Pensado enteramente como un título arcade sobre ruedas, te pondrá 
al volante de uno de estos potentes coches y te lanzará sobre el 
asfalto en medio de unos rivales con muy mala baba El juego 
ofrecerá no sólo espectaculares saltos y chirriantes derrapes, sino 
incluso un pequeño arsenal que podrás ir acumulando cuando 
realices alguna pirueta ¿Que para qué sirve? Pues obviamente para 
dejar a la competencia fuera de pista Además, esparcidos por los 
circuitos también habrá potenciadores que te proporcionarán 
acelerones rápidos o puntos que te permitirán comprar nuevos 
coches y circuitos 

El título está siendo desarrollado por Milestone, una compañía 
italiana con amplia experiencia en esto de la conducción poligonal 
No por nada, son los creadores entre otros de la serie Superbike Si 
el acelerador no les falla, Lamborghini FX debería estar completado 
para finales de verano. 


SÓLO PARA 

TUS OJOS 

NASCAR 2005 


CARRERAS 


Si estás harto de que casi todos los juegos de carreras recientes 
sean conversiones, tal vez las carreras NASCAR sean tu última 
esperanza. Apartándose de la tendencia dominante, Electronic Arts ha 
decidido que el desarrollo de Nascar2005 no será una simple 
conversión, sino un 
desarrollo para PC en toda 
regla. Así, los estudios de 
EA Tiburón se van a tomar 
sus buenos 18 meses de 
tiempo para traer una vez 
más la velocidad ovalada 
de las carreras NASCAR 
a nuestros compatibles. 

Sí señor. 






























La guerra del anillo fue otra de las grandes 
licencias adaptadas por Liquid. 


□quid Entertainment, creadores de Battle Realmsy La guerra del anillo no se 
apartan ni una pizca de motivaciones bélicas ni ambientaciones fantásticas. 

Esta vez, llevan otra gran licencia bajo el brazo: nada más y nada menos que 
el famoso universo de Dragones y mazmorras (o Dungeons & Dragons , 
según convenga). 

El anuncio de este nuevo juego en desarrollo es tan fresquito que, por no tener, 
no tiene ni título. Eso sí, ya se ha confirmado que D&D RTS (título 

provisional) hará honor a su nombre y ofrecerá una buena parte de 

sus combates (porque de eso va la cosa, de combatir) en el subsuelo. Al parecer, una gran ciudad enterrada 
se encuentra bajo la superficie, y en algunos casos sus edificios más altos llegan a sobresalir. A partir 
de esta idea, los chicos de Liquid han decidido brindar la posibilidad de alternar y enlazar los 
combates sobre la superficie y bajo la superficie, con una intrincada red de mazmorras que se 
extenderá por todo el mapa. ¿Un ejemplo de esta idea? Pues podrías destruir una cúpula 
semienterrada para acceder al subsuelo. ¿Otro ejemplo? Pues, ¿qué tal poder sobrepasar 
las defensas del enemigo cavando unos túneles bajo su base? Con esto los 
desarrolladores esperan darle un toque distintivo a un juego que, obviamente, también 
beberá de lugares comunes. Así, clérigos, guerreros o ladrones se darán la mano con 
otros personajes clásicos del universo D&D . Aun así estos héroes, que conformarán 
la élite de tu ejército, podrán ir evolucionando y adquiriendo habilidades que 
no se correspondan necesariamente con su clase de personaje. Por 
ejemplo, un paladín podrá conseguir ciertas especialidades de clérigo o 
bien dedicarse a potenciar su espíritu guerrero. 

Por desgracia, aunque desde Liquid han soltado mucha prenda en 
cuanto a detalles, todavía no han ofrecido ninguna imagen para 
acompañarlos, así que sigue atento a los próximos números de la revista 
porque seguro que algo cae. 


Battles in Normandy 


Como muchos han hecho ya, toca aprovechar el sexagésimo aniversario del desembarco de Normandía para sacar un juego acorde con 
la ocasión. Esta vez se llama Battles in Normandy está desarrollado por Strategic Studies Group y es un juego de guerra de la vieja 
escuela, es decir, con hexágonos y fichitas. El título se inscribe dentro de la aclamada (aunque minoritaria) serie Decisive Battles, que 
incluye otros juegos basados en enfrentamientos clásicos de la Segunda Guerra Mundial, como la batalla de las Ardenas o la bolsa de 
Korsun. Y aunque Battles in Normandy conserva los signos de identidad de la serie, también aporta su granito de novedades, ya sea una 
IA completamente reformada o varias reglas especiales para todas las operaciones anfibias que tuvieron lugar ese famoso día D. 



















MICROMANIA "Mezcla elementos de acción, 
estrategia, gestión y rol dentro del siempre 
iti ícíivo mundo del crimen organizado" 

GAMEUVE "Todo apunta a un título de los que 
pueden dejar huella" 

MICROMANIA "Heredero de clásicos como el 
Grand Theft Auto o incluso del legendario 
Syntíicate" 

GAMELIVE "Podría ser la versión virtual de la 
trilogía El Padrino" 
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NO ME CREO 



Kult: Heretic 
Klngdoms 


3D People acaba de anunciar un ambicioso 
juego de rol virulento y dinámico. Se 
titulará Kult: Heretic Kingdoms y parte de 
una premisa no apta para integristas 
religiosos: en los reinos del título, la 
muerte de Dios se ha convertido en dogma 
oficial. Todos se han vuelto impíos herejes. 
¿Todos? Bueno, parece que un reducto de 
voluntariosos creyentes resiste, ahora y 
siempre, a la duda metódica. En tu papel 
de gran inquisidor de herejes, debes 
perseguir sin descanso ios últimos 
vestigios de religión. Y vas a hacerlo en 
un mundo que combina sofisticadísimas 
tecnologías 3D (iluminación dinámica, un 
avanzado sistema de partículas que crea 
vistosos efectos) con la tradicional 
perspectiva isométrica del rol de toda la 
vida. Además, la historia será rica en 
giros insospechados. En varios 
momentos, tu personaje se enfrentará a 
situaciones que pondrán en cuarentena 
su dogmática falta de fe. 



¡Milagro! Un momento, debe haber una 
explicación herética para todo esto. 



Templos así ponen a prueba el 
escepticismo de cualquiera. 


AQUI HAY GATO 
ENCERRADO 


Garfield 


PLATAFORMAS 



Esto es lo que hay: el cartel de la película y la promesa 
de que habrá juego. 


Hip Games no 
quiere dejar 
ningún pelo en 
la gatera Su 
nuevo proyecto 
es un juego (de 
nombre por 
determinar) 
basado en las 
tiras cómicas 
del gato 
Garfield genial 
creación del 
humorista 
norteamericano 
Jim Davis El 
filósofo felino, 
amante de la 
siesta y de la 
pasta italiana, 


asomará a la gran pantalla antes de fin de año en una película que va a contar con 
Jennifer Love-Hewitt y Bill Murray. El juego podría editarse coincidiendo con el 
estreno de la cinta. 


8M. VOLANTE 


.v.' '• 


Los rusos de 
Buka 

Entertainment ya 
tienen nuevo 
proyecto: un 
juego de acción y 
conducción 



desenfrenada que se titulará Moscow 
Rush y que podría estar listo en el primer 
tercio del año que viene. En él, 
participarás en trepidantes persecuciones 
por las calles de un Moscú muy parecido 
al real. 


¿u» 


ÍK\ 
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Buena Vista Games, creadores 
de Tron 2.0 y Alias , se está 
inspirando en la obra del 
escritor de fantasía, 
filósofo y moralista C. 

S. Lewis para 
desarrollar un juego de 
acción y aventuras. Se titulará 
The Chronicles of Narnia: The 
Lion, the Witch and the 
Wardrobe , y en vista de su kilométrico J 
título, poco espacio nos queda para 
hablarte de él. 

NI TRESES 

En id Software ya están dándole los 
últimos retoques a la que puede ser la 
sensación de la temporada: Doom III. 
Tras este juego, el 
estudio de Carmack 
empezará a trabajar en 

« un nuevo título del 
que sólo se sabe 
que inaugurará una 
i franquicia nueva. 

* Es decir, que se 
| acabaron las 
secuelas de 

juegos míticos, al menos por ahora. 
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Imanas 

Activision quiere 
sacarle algo más de 
brillo a las telarañas 
de la licencia 
Spider-man. La 
distribuidora 
ha anunciado 
que un juego de 
acción 3D basado en 
las aventuras del 
arácnido azulgrana está ya en 
desarrollo y podría hacer cabriolas 
en tu PC en primavera de 2005. 


f£SW 

























Gothic III 


Si el primer Gothic fundió como pocos el rol y la acción combativa, el segundo 
tampoco le va a ir a la zaga. Gothic II, aparte de proseguir con la historia de su 
antecesor, ofrecerá una miríada más de enemigos con los que luchar. Entre otros, los 

huargos, los lagartos de fuego y los 


Gothic II seguirá con la mirada puesta 
en los combates. 


demonios se apuntan por primera vez a la 
fiesta. Y además, seguirás teniéndotelas 
con orcos, trasgos o bestias sombra. 

Eso sí, para despachar a tanto bicho 
los desarrolladores de Piranha Bytes 
han puesto a tu alcance más de 150 
armas que, por si fuera poco, podrás 
combinar tranquilamente con tus dotes mágicas (si las tuvieras). A todo esto, 
hay que añadirle más de 400 personajes no jugadores que reaccionarán de 
forma distinta en función de la clase de tu personaje y de los encuentros 
previos que hayas tenido. 

Y no acaba aquí la cosa. A pesar de que Gothic //todavía no se ha editado en 
nuestro país (pero sí al otro lado del Atlántico), ya se ha anunciado una 
expansión, titulada Night ofthe Raven, y hasta una nueva entrega de la serie 
llamada (muy apropiadamente) Gothic III. En cuanto dispongamos de más 
detalles acerca de ambos, aquí los tendrás. 


ESPARTANO, NO ESPARTACO 


Estrategia 


Esparta 

A pesar de que el periodo de la Grecia clásica fue una época fértil en 
disputas territoriales y batallas al por mayor, tal vez no ha sido del todo 
explotado en los videojuegos Algo que quiere remediar Esparta , un 
juego desarrollado por Slitherine Software que va en la línea de Legión y 
ChariotLords Aunque esta vez (quién lo diría) con los espartanos en el 
epicentro de la acción. Espártate pondrá al frente de la famosa ciudad 
helénica para que intentes construir un sólido imperio a base de turnos 
y batallas en tiempo real Máquinas de asedio, taimados diplomáticos e 
invasiones por mar serán sólo algunos de los elementos que ofiecerá un 
juego que, obviamente, contará con varias razas a elegir y decenas de 
unidades militares que deberían servirte y bastarte para imponer tu 
dominio en toda Grecia y parte de Asia. Y si ardes de impaciencia por 
echarle el guante a este combinado, no te apures: para cuando leas 
estas líneas el juego ya debería estar en la calle. 




Ejércitos multitudinarios para combates 
multitudinarios. 


EMUBOfRBIIA NOMINAL 

Stalingrad 


Estrategia 


Stalingrados hay dos. Uno, el desarrollado por 4x, es un juego de acción en 
primera persona con una clara inspiración en la película Enemigo a las puertas. 
Y el otro, el que aquí nos incumbe y que ya lleva un tiempo en desarrollo, es un 
título de estrategia en tiempo real creado por DTF y que utiliza una versión 
modificada del motor de Blitzkrieg. 

El Stalingrad de DTF será un juego de estrategia en tiempo real al uso que te 
pondrá primero en la piel de un comandante alemán en su avance hacia la 
ciudad del Volga y luego en la piel de un oficial soviético que buscará recuperar 
la ciudad y acabar con el 6 o Ejército. Dos campañas que comprenderán 36 
misiones y que, según sus creadores, estarán marcadas por una detallada 
reconstrucción histórica. Aquí estaremos para comprobarlo. 




























DE PLÁSTICO Y CARTÓN 


Axis 6 Allies 


ESTRATEGIA 



Axis & Allies es un viejo wargame (de tablero, 
de los de antes) con más de 20 años de 
antigüedad en el que los jugadores se ponen al 
mando de varias figuritas de plástico y simulan 
combatir en la Segunda Guerra Mundial. 
Aprovechando que el juego será reeditado en 
breve, alguien se afanó en adquirir los 
derechos de la franquicia y así aprovechar para 
sacar un título para compatibles. Eso sí, las 
similitudes se limitan al nombre y periodo 
bélico, porque el Axis & Allies para PC es 

estrategia en tiempo real de 


Nueve de cada diez dentistas opinan que la Segunda 
Guerra Mundial da mucho juego. 


la de toda la vida. 

Al frente de Japón, 
Alemania, Estados Unidos, 
Gran Bretaña o la URSS, 
deberás marcar el compás 
de la guerra administrando 
recursos, comprando 
material bélico y luchando 
por todos los confines del 
planeta. El juego está 
siendo desarrollado por 
TimeGate, los estudios 
responsables de Kohanasí. 
Démosles un voto de 
confianza y disfrutemos 
mientras tanto de estas 
prometedoras imágenes. 


B\l SU LÍNEA 


Warlords BatUecry II 


ESTRATEGIA 



Siguen los gritos de guerra en 
los campos de Infinite 
Interactive. Los 
desarrolladores, que ya 
anunciaron la tercera entrega 
de la saga Warlords Battlecry 
hace unos meses, muestran 
ahora las primeras imágenes. 
Unas imágenes que siguen la 
línea habitual de la saga, es 
decir, isometría pura en 2D. 
Más allá de las nuevas 
unidades, edificios y terrenos, 
Warlords Battlecry III tendrá un 
sistema totalmente remodelado de desarrollo de personajes. 
Así, aparte de incluir varios héroes más, éstos podrán avanzar 
de nivel durante las misiones y te irán acompañando a lo 
largo de la partida hasta alcanzar (si puedes) el nivel 50. 


A LA CAR RERA 

■■ira ME SUENA... 

Antes se llamaba 
Imperium Galáctica 
III, luego pasó a ser 
conocido como 
Galaxy Andrómeda, e 
incluso se rumoreó 
que había pasado a 
mejor vida. Pero no. El juego sigue vivito y 
coleando, aunque con otro cambio de nombre 
(Nexus: The Júpiter Incident) que no le ha 
apartado de su camino inicial, la estrategia 
espacial en la línea de Homeworld. 







VUB.TA AL FRENTE 

Después de 
Strategic 
Command, tenía 
que venir 
Strategic 
Command2. Su 
creador, Hubert 
Cater, lleva ya tiempo trabajando en una 
secuela que, parece, hará honor a su 
nombre. Un apartado gráfico completamente 
remodelado y nuevas características 
militares y diplomáticas son las principales 
novedades de un título con concesiones a la 
vieja escuela. 

I LOCOMOTORA EN EL DESGUACE 

El convoy de 
Train Simulator 
2 no ha llegado 
adonde se 
esperaba. A 
pesar de que 
Microsoft 

anunció hace ya unos meses esta secuela 
de su título ferroviario, finalmente ha 
decidido dar marcha atrás y dejar el tren 
en vía muerta. La empresa prefiere 
concentrar sus esfuerzos en aquellos 
simuladores que ya están consolidados (o 
sea, la serie Flight Simulator). 

■uudas vacaciones... 

...las que le 
esperan al 
desdichado co- 
protagonista de 
Un vecino infernal 
2. Huyendo del 
mundanal ruido y 

agobiado por las maquiavélicas tretas de 
su vecino (a quien encarna el jugador), el 
pobre diablo intentará disfrutar de unos 
días de paz y sosiego. Cosa que tú deberás 
impedirle, claro. Un juego de puzzles y 
mala uva que llegará en breve. 























' ’.OCWby jW^-üD Pnd'jclions So**-»» . AG fw’^psd üt Wintjs Simuistiuns iWshed bv JoWncD Aodoctions Se.**- vre AG, Ttdino Reparteia.A-87btiHottenffiann /¡.itria 



Hasta 32 jugadores en 
servidores dedicados 


Edificios, paisajes y enemigos 


Con más de 60 armas de alta 
tecnología y 70 vehículos 


¡ÍÍALÁVENTA! 


combatsim.com 

E3 2002 Best 
ArmourSim 


GC Leipzig 2003 

GC 2003 Best 
Online game 


wargamer.com 

E3 2003 
Best of Show 


TOTALMENTE 
EN CASTELLANO 


www.pegl.lnfo 






Todos los productos 
promocionales disponibles en 


Juega mejor con 


AMD . 


AMD 


Distribuido por 


/* Distribuido por 

N O «III (A 

\/) www.nobilis-iberica.com 


r^S‘. JoWooD 


Athlon J 


















































concursa 


Los éxodos del futuro se harén a 
través de umbrales de teletransporte 
estratégicamente situados. Si tuvieses 
uno de éstos, podrías desplazarte ai 
buzón más cercano en un abrir y 
cerrar de ojos, dejar tu cupón de 
respuesta y volver frente a la pantalla 
de tu PC en menos que se muestra un 
frame. Así, te sería aún más fácil 
hacerte con una de las 20 copias de 
Perimeter que sorteamos. 



X 2004 1C Company K-D LAB Company and The CodemastersSoHware Company Limited fCodemasters 1 '). AJI rigitis 
raseníftl -£wi«masiers~$ and tft» Cademasiers tflyráff registered trademarks owneflby Codemasiers "GENIUS AT 
PLAY^ ts a twidemar* ol Codemasters. "Perimefér™ i% ¡t tradem&ffc of X-D LAB Company. Alt olfter copynyiHí, or 
trataSMs are tiie prdperty-ef ttieir respsclive ownen Owmfopi^% K-0 UUUíompanv PuPlíshod by Cutí* mastera 
Urafflhorised copvtág. adaptation, renta!, Jentftng, rebaje, arcado use. cbargtag for use bfoatícast. ca&Je 
transmission. puülic perttmnance. ¡tistributíon cr extraciton of tbn producf or ainiLMemark^LXflpyTiflij! work that 
torm-part of thJs product is proftíbttad. GaraéSpy afflnbe "Powereíby GameSpv" design are irMemártetif GameSpy 
fíwlintwos. Jnc All righls reservad. _ 


Codemasters 


CUPON DE RESPUESTA 


¿En qué tipo de ambientación se desarrolla Perimeter ? 


□ Futurista □ De fantasía medieval □ Contemporánea 

NOMBRE: ____ 

DOMICILIO: _ 

POBLACIÓN: ___ C.P.:_ _ 

PROVINCIA: _ .TELÉFONO: _ 


Rellena este cupón en mayúsculas y envíalo a: 

GAME UVE 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA 

C/ÁLAVA, 140-7 a PLANTA 
08018 BARCELONA 


BASES DEL CONCURSO 



• Para concursar, la carta con el cupón de 
respuesta deberá recibirse en las oficinas de 
1X0 Publishing Ibérica antes del 5 de julio e 
indicar “Concurso Perimeter” en una esquina 
del sobre. 

• Ei sorteo se celebrará el 10 de julio. 
Puedes consultar los nombres de los ganado¬ 
res en el número de agosto de la revista. 

• Sólo optarán al premio las cartas con la 
respuesta correcta. 

• El premio no es canjeable por dinero. 

• La participación en este concurso implica 
la aceptación de todas sus bases. 























SEIS MIL RAZONES 


Premios Art Futura 


EVENTOS 


ISi 




Si tienes imaginación, conocimientos 
y necesidad de pasta, el festival Art 
Futura volverá a darte la oportunidad 
de que demuestres lo que vales en la 
tercera convocatoria de su Premio de 
Creación de Videojuegos. Puedes 
presentar tu obra en distintos 
formatos, ya sean juegos elaborados 
con Flash, mods para títulos 
existentes o productos nuevos de cabo a rabo. A la hora de conceder el 
premio, se valorará, ante todo, la originalidad de la propuesta y las “ganas 
de seguir jugando". O sea, que no te mates en darle un acabado profesional 
si tu creación es un clon de Tetris. Si resulta premiado, te harás con una 
suculenta beca de 6.000 euros para el desarrollo de videojuegos. 

La fecha límite de presentación es el 20 de septiembre, y el ganador se dará 
a conocer al cierre de la próxima edición de Art Futura, es decir, a finales de 
octubre. Si después de esto todavía te asaltan las dudas, puedes consultar 
las bases oficiales del concurso en www.artfutura.org. 



Si eres capaz de hacer esto con un ordenador, 
deberías apuntarte... 





FARCRY 

Ricardo Manuel Flores López : Albacete - David Andrés 
Castro, Zamora - Juan Cabanillas Mármol L Hospitalet 
de Llobregat (Barcelona) - Joaquín Esparza Lavado. 
Mataré (Barcelona) - Miguel Lozano Cerrada, Alcalá de 
Henares (Madrid) - Antonio Janeiro Gallardo. O 
Carballiño (Ourense) - José M a Peinado. Sevilla - Marco 
Daoud Isidro, Mataró (Barcelona) - Rosa M a Rodríguez 
Moreno, Madrid - Daniel Crespo Beltrán, Alcorcón 
(Madrid) - José Ignacio Sirvent González, Jijona 
(Alicante) - Pere Coris Veray, Tossa de Mar (Girona) - 
José M a Pérez Rocamora, Toledo - Jon Ander Eriz Elkoro. 
Durango (Bizkaia) - Jesús M a Andino Juarros, Villarcayo 
(Burgos) - José Octavio Escuer de Vega. Murcia - Saúl 
Cardiel Marín, Zaragoza - Christofer Fuertes Fernández, 
Oviedo - Vykintas Cepulis, Fraga (Huesca) - Josep 
Monllau Balagué, Santa Bárbara (Tarragona) 

SPLINTER CELL: PANDORA T0M0RR0W 


UNA DE GUERRA 

Rome: Total War I TtCN ° Loaa 


Si te interesa la saga Total War y te leiste el pasado avance sobre Rome (GL 
38), ya sabrás que la tecnología de este motor no sólo daba para jugar, sino 
también para televisar Es decir, para retransmitir un concurso llamado Time 
Commanders en el que los participantes se ponían al mando de un ejército y 
se enfrentaban a la IA en distintas batallas históricas Pues bien, aunque este 
programa de la BBC parece tener los días contados, no es éste el caso para el 
motor de Rome TW Ahora son los productores del canal History Channel 
quienes han decidido aprovecharlo para realizar una serie de 13 episodios 
que, bajo el epígrafe Decisive Battles , recreará una serie de grandes batallas 
históricas en la pequeña pantalla Los desarrolladores ya están en contacto 
con los productores de otro espacio televisivo para seguir trayendo guerritas a 
la caja tonta. 


(Juego + Camiseta) Judith Pino Pérez, Sant Boi 
(Barcelona) - Santiago Lirón Barrios, Guadalajara - 
Samuel Lema García, Laxe (A Coruña) - Miguel Valero 
Martin, Zaragoza - Enrique Murcia Martin. Elche 
(Alicante) (Juego) Mario Fernández Martínez, Valladolid - 
Momea Junquera Suárez. Gijón - Guillermo Portillo 
García, Cádiz - Tomás Balda Echevarría, Páramo del 
Arroyo (Burgos) - Daniel Juan Ucian, Crevíllente 
(Alicante) - Francisco Pascual Alberola, Sueca (Valencia) 
- Carlos Mateos Moreno, Barcelona - Rafaela Jiménez 
Bautista, Tabernes Blanques (Valencia) - José María 
Tallón Lozo, Getafe (Madrid) - Jorge J. Galiano Castillo, 
Casetas (Zaragoza) - 

























POTENCIA DE VUELO 


Firepower 


SIMULACIÓN 


Mientras los aviones 
sigan volando. Combat 
Flight Simulator seguirá 
teniendo sus 
expansiones. La última 
en aparecerse llama 
Firepower y viene de la 
mano de Shockwave 
Productions, unos 
chicos de Farmington, 

Connecticut, que llevan 
ya sus ahitos en esto de 
ampliar simuladores. 

Firepower e s una 
ampliación para CFS3(\ue 
te permitirá sobrevolar los 
cielos de Europa en más de 
50 misiones históricas y pilotar hasta 18 
nuevos aviones. Y si en algo destacará 
esta expansión es en el grado de 
realismo que aportarán los 
desarrolladores, sobre todo en cuanto a 
explosiones, balazos y pirotecnia en 
general se refiere. Esperemos que su 
distribución no se limite únicamente a la 
tierra de los Bush y podamos catar este 
festín de plomo muy pronto. 



Podrás pilotar hasta 18 aviones de la 
Segunda Guerra Mundial. 
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GALAXIAS CON HSTORIA 


Galactic Civilizations: 
Altanan Prophecy 


ESTRATEGIA 


Galactic Civilizations , el 
juego de estrategia por 
turnos ambientado en el 
inmenso espacio sideral, 
ya tiene a punto su 
primera expansión, 

Altarían Prophecy. Esta 
ampliación añadirá un par 
de razas nuevas al 
mejunje, así como una 
campaña y varios 
escenarios para que note 
canses de dar vueltas por 
el espacio como una 
sideral peonza. Y si te 
cansas, siempre podrás 
recurrir al nuevo editor, que te permitirá no sólo crear tus propias galaxias sino 
darles también un trasfondo argumental con una campaña. 



A LA CARRERA 



_ 

' m 


r&Sk 


WSBffi EL HOMBRE 

En Running With 
Scissors son 
expertos en avivar 
polémicas, así que 
no iban a dejar que 
el protagonista de 
Postal 2 se fuera tan 
pancho. Ahora el funcionario de correos 
amenaza con volver a la violencia gratuita con 
la expansión Apocalypse Weekend , ante cuyo 
título sobran las explicaciones. Sólo recordarte 
que, si tienes menos de 18 años, ni deberías 
acercarte a él. 

MBt MASIVO 

Massive Assault: 

Phantom 
Renaissance es el 
título de la 
ampliación con la 
que los estudios 

norteamericanos de Wargaming.net quieren 
seguir dándole vida a su juego de estrategia 
por turnos. Esta ampliación volverá a 
ponerte en un mundo futurista en guerra 
continua y ofrecerá, entre muchas otras 
novedades, dos enormes campañas y más de 
20 escenarios. 

■HIPAREN DE CURRAR 

Hay gente que 
sigue trabajando 
para que otros 
sigan jugando. 

Es el caso de 
Gearbox, que 
lleva 

desarrollando desde hace un tiempo Halo 
Custom Edition, un paquete de mejoras para 
Halo que pondrá a libre disposición de los 
usuarios del juego. Además, aparte de las 
mejoras, este paquete incluirá unas prácticas 
herramientas de desarrollo para todos 
aquellos que quieran crear sus mods. 



|miA PIEDRA 

l\lo hay juego que 
se precie que no 
venga con su 
ristra de parches, 
y Battlefield: 

Vietnam no podía 
ser una 

excepción. La actualización 1.01 de este 
título de acción corrige algunos errores 
del juego en red y retoca el 
funcionamiento de la M60. Aparte de esto, 
poco más, aunque habrá próximos 
parches para añadir nuevos contenidos. 







































Cuando trabajas por dinero, 

no hay reglas... 

Psicología del Asesino 


MAN 


Playstation 2 




X- J - 


ÍT ÍTx i \ N 


WWW.HITMANCONTRACTS.COM Ningún límite, sólo una condición 

_ DISTRIBUIDO POR: 

EidosV I O lo-interactive * : >30 ^ PlnyStaNnn P í ?>Wi!HTI r>nC5 ¿jn* 
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LOS MÁS 


LA BOLSA VIRTUAL 


STRIKE: CONDITION ZBtO 
SIMS: MEGALUXE 
FARCRY 

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA 
IMPERIVM H: LA CONQUISTA DE HISPANIA 
3: HOODLUM HAVOC 
RECON 

AGE OF EMPIRES EDICION GOU) 

SIMS: ANIMALES A RAUDALES 
BATTLEHRD VIETNAM 


BATTLEFIELD: VIETNAM 
FAR CRY 
UNREAL TOURNAMENT 2004 
COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO 
THE SIMS OELUXE 
DROP JC 

RISE OF NATIONS: THRONES & PATRIOTS 
HARRY POTTER Y LA CÁMARA SECRETA 
ZOO TYCOON: COMPLETE COLLECTION 
251 GAMES COLLECTORS EDITION JC 


FAR CRY 

CHAMPIONSHIP MANAGffi: TEMPORADA 03/04 

HITMAN CONTRACTS 

TOCA RACE ORIVER 2 

LOS SIMS OELUXE 

UNREAL TOURNAMENT 2004 

COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO 

PAINKILLER 

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA 
SINGLES ¿EN TU CASA O EN LA MIA? 


NOTA: Estas listas corresponden a los juegos 
más vendidos durante el mes de abril. 


Grandes novedades en las listas españolas: la 
acción de nueva hornada irrumpe con fuerza 
desplazando de los primeros puestos a los 
juegos de línea económica que dominaban el 
mes pasado. En especial, sorprende la fuerza 
del fenómeno Counter Strike en nuestro país. 
Cuando parecía que el rey de los servidores 
empezaba a plegar velas, su versión 
comercial con modo de juego en solitario se 
encarama a lo más alto del podio. Muchos 


jugadores que lo habían jugado con fruición 
en cibercafés o que aún no habían 
sintonizado con la onda Counter Strike se 
han lanzado a comprar su copia de Condition 
Zero. Un par de puestos por detrás, asoma 
Far Cry, el más popular por ahora del póquer 
de ases de acción que analizábamos hace un 
par de números. Por detrás, mucho sims y 
mucho juego a precio reducido, como de 
costumbre. 


VALORES SEGUROS 

No lo dudes estos doce juegos son lo mejor que encontrarás en el mercado hoy por hoy 
en cada uno de los géneros Puedes apostar por ellos casi a ciegas 


CALLOF DUTY 

Puntuación: 9 
Precio: 49 95 € 
Editor: Proein 
Telf: 91 406 29 40 


www callofduty com 

El juego de acción bélica de corte 
realista más evolucionado 



ACCION 


FAR CRY 

Puntuación: 9 
Precio: 49 95 € 
Editor: Ubisoft 
Telf: 91 640 46 00 


v/ww.farcrygame com 

Una isla con acción a raudales y 
en la que nada es lo que parece 



UNREAL 
TOURNAMENT 2004 

Puntuación: 9 
Precio 49.99 € 

Editor: Atari 

Telf: 91 329 42 351ÜL-1 
wwwunrealtournament.com/ut2004 

Una de alta competición entre 
gladiadores galácticos. 



ESTRATEGIA 


SILflVT STORM 

Ü B i'. 

WARCRAFTH: 


BVIPiBES: LOS ALBORES 

Puntuación: 9 

'■ >■ . 

$ 

REO OF CHAOS 

-fe* 

DE LA ERA MODERNA 

Precio: 44,90 € 

Puntuación: 8 5 

1 i 

Puntuación: 9 

Editor: Nobilis Ibérica 


Precio: 49.99 € 

Precio: 49.95 € - 

Telf; 91 310 67 14 


Editor: Vivendi 
Telf: 91 735 55 02 

W*R[ -.V5I 

Editor; Proein 
Telf: 91 406 29 40 L 



"V 


ww n s ^ístorm-onhne.com 

Un juego para los que crean en 
los turnos y en la profundidad. 


AVENTURAS 


THE WESTERNBi 

Puntuación: 9 
Precio: 29.95 € 

Editor: Planeta deA- 
gostini! 

Telf: 93 344 06 00! 

wvAv.revfStronic.com/games 

La aventura dei momento habla 
con acento español. 


CABALLEROS DE LA 
ANTIGUA REPU8UCA 

Puntuación: 9,5 
Editor: Proein 
Precio: 49, 

Telf: 91 406 29 40 C 
www biowaít.com/Qam»toiQfrts_ 

Un mundo de posibilidades roleras 
con licencia galáctica. 


www.Wizzard.com/War3 


www empiresrts com 


La fórmula Warcraften su entre- Estrategia histórica de alto nivel 
ga más depurada. con un elevado dinamismo 


CARRERAS 


Puntuación: 9 
Precio: 49,95 € 
Editor: Codemasters 
Telf: 91 567 84 61 



ftdB 

oack noA/ira o 



Q 

— 




www code m aste rs.co;■’:/tocaracedriver2 

Realismo sin precedentes. Una 
maravilla sobre ruedas 


SIMULACION 


11-2 8TURM0V1K: 

FOR60TTBY BATTl 

Puntuación: 

Precio: 44,95 
Editor: Fr 
Telf: 91 

www ii2sturmov»k com 

Un sinfín de detalles llevan este 
juego a la excelencia técnica. 



DEPORTES 


PRO EVQLUTION pETT 
SOCCER 3 

Puntuación: 9 
Precio: 39,95 € 

Editor: Konami 
Telf: 91 515 50 60 

VA'AV.konami-europe com/pes3 

Nunca antes el fútbol virtual 
pareció tan verosímil 


PLATAFORMAS 


RAYMAN 3: 

HOODLUM HAVOC 
Puntuación: 8 
Precio: 9,95 € 

Editor: Ubi Soft 
Telf: 91 640 46 00 

wvAvrayman3.com 

Un torrente de diversión plata- 
tormera para todos los públicos. 
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RECIÉN SAUDOS DE HORNO 


En Game Uve nos preocupamos por tu riqueza mental y de que tenían prevista su llegada a las tiendas durante el mes de 

espíritu. También por la riqueza de tu bolsillo. Por eso te mayo. Todo bien claslfícadito, ordenadito y detalladito para que 

ofrecemos a continuación la lista de los juegos más interesantes tengas muy claro lo que vas a comprar (o no). 


ANGELO US. DEVILS 

Puntuación: N/D 
Precio: 19,90 € 
Editor: Nobilis 



HUMAN CONTRACTS 

Puntuación: 8 
Precio: 44,95 € 
Editor: Proein 



MOBILE FORCES 

Puntuación: 6,5 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 


www.hitmancontracts.com 



SOLDNER: SECRET WARS 

Puntuación: 6,5 
Precio: 49,95 € 
Editor: Nobilis Ibérica 



http://soldner.iowoocl.com 


TRUE CRIME: 
STREETS OF L.A. 

Puntuación: N/D 
Precio: 49,95 € 
Editor: Proein 



www.activision.com/microsite/truecrime 


WANTED GUNS 

Puntuación N/D 
Precio: 194,90 € 
Editor: Nobilis 



EXPENDABLE 



Puntuación: 7 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 




EGIPTO III: El DESTINO 
DE RAMSÉS 

Puntuación: 4 
Precio: 39,95 € 
Editor: Virgin Play 



vAvw^dventure companygames.conVt¿c/8gyptian proph3cy/:rdf Y íiiml 


EVANY 

EVANY 

JACK a DESTRIPADOR 

- - r / 

Puntuación: N/D 

íf 

B 

Puntuación: N/D 

• *7 

Precio: 29,95 € 

Precio: 44,95 € 

*TT i M 

Editor: Virgin Play 

Editor: Virgin Play 

t i 

12 / «A 


N/D 

www.jacktheripper-thegame.com/index.htm 



CARMAGEDDON II: P 


CARMAGEDDON 



CARPOCALYPSE NOW 

Puntuación: 7 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 

BEBI 

m 

TDR 2000 

Puntuación: 5,5 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 

n 


¿ ***» 



www.sci.co.uk/games/basic.asp?version id=4 www.sci.co.uk/games/basic.asp7version ids3 


OFF ROAD 

Puntuación: 5 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 
N/D 



LOTUS CHALLENGE 

Puntuación: 6 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 
N/D 


N/D 



UEFA EURO 2004 

Puntuación: 8,5 
Precio: 47,95 € 
Editor: Electronic Arts 



www.euro2004game.ea.com 



EMPIRE OF MAGIC 

Puntuación: N/D 
Precio: 19,90 € 
Editor: Nobilis 



N/D 


ETHERLORDS II 

Puntuación. 7,5 
Precio: 39,95 € 
Editor: Virgin Play 



PERIMETER 

Puntuación: 6,5 
Precio: 49,90 € 
Editor: Codemasters 


MMiftEU 


RISE OF NATIONS: 
THRONES & PATRIOTS 

Puntuación: 9 
Precio: 29,99 € 
Editor: Microsoft 



SINGLES: ¿EN TU CASA O 
EN LA MÍA? 

Puntuación: 6 
Precio: 19,95 € 
Editor: Ubisoft 


www.etherlords.com 


www.codemasters.com/perimeterwww.microsott.com/games/thronesandpatriots 



www.singles-the-game.com 


YU-GHJH: THE POWER OF 
CHAOS-KAIBA THE REVftIGE 

Puntuación: N/D 
Precio: 39,95 € 
Editor: Konami 


www.konami.com/powerofchaoskaiba 



WILDUFE PARK 

Puntuación: 4 
Precio: 19,95 € 
Editor: Nobilis Ibérica 



TIME OF DEF1ANCE 

Puntuación: N/D 
Precio: 11,95 € 
Editor: Virgin Play 


* s 


BALDUR S GATE 

Puntuación: 8,5 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 


! 


www.jowood.com 


www.nicelycrafted.com/todc 


www.bioware.com/games/baldurs gate 


BALDUR S GATE II: 
SHADOWS OF AMN 

Puntuación: 9 
Precio: 11,95 € 
Editor: Virgin Play 



www.bioware.com/games/shadows_amn 


GOLDEN LAND 

Puntuación: 7,5 
Precio: 19,95 € 
Editor: Zeta Games 



HEATH 


Puntuación: 5 
Precio: 9,95 € 
Editor: Zeta Games 







ICEWIND DALE + | 

HEART OF WINTER ; CARATULA 

Puntuación: 7 |l 
Precio: 14,95 € I DISPONIBLE 
Editor: Virgin Play || 


www.goldenland-rpg.com 


www.gmxmedia.net/heath 


www.interplay.com/icewind 


RPG COLLECTION BRI I EMERGENCY FIREFIGHTER I 


Puntuación: 8 
Precio: 29,95 € 
Editor: Virgin Play 



www.sci.co.uk/games/basic.asp?version id=3 



Puntuación: N/D 
Precio: 19,90 € 
Editor: Nobilis 



EUROHGHTER 

TYPHOON 

Puntuación: 7 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 


N/D 





N/D 


PACIHC WARRIORS 2 

Puntuación N/D 
Precio: 19,90 € 
Editor: Nobilis 



N/D 


NOTA: Esta lista está sujeta a los planes de lanzamiento de las compañías, por lo que puede sufrir variaciones. 





















































































































G abe Newell es millonario. La 
frase puede parecer casi digna 
de revista del corazón, pero es 
rigurosamente cierta. Y el 
hecho de que Newell sea 
millonario explica la existencia de Valve. 

No nació rico, pero amasó una impor¬ 
tante fortuna gracias a que, junto a Mike 
Harrington y otros muchos, formó parte 
del equipo de Microsoft que desarrolló 
Windows NT y otros sistemas operativos. 
Con el dinero de las stock options obteni¬ 
das, se unió a Harrington en el ambicioso 
proyecto de crear un estudio de desarro¬ 
llo de juegos. “Nos gustaba el buen 
ambiente de trabajo”, recuerda Newell, 
“desarrollar software y los videojuegos. 
Así que juntamos esas tres cosas y éste 
fue el resultado: fundar una compañía”. 

Tras firmar un contrato de alquiler por 
cinco años y montar sus oficinas en 
Kirkland, Gabe Newell descubrió que a 
pesar de haber trabajado en la industria 
de la informática durante un buen puñado 
de años, existía una sustancial diferencia 


ZOOM 


¿Qué ha hecho? 


Hatf Ufe , Team Fortress. 


¿Qué está haciendo? 


¿Qué no haría nunca? 


Un juego minoritario y con 
pobres expectativas 
comerciales. 


Un solo juego le sacó del anonimato. De la 
noche al día, pasó de desarrollar software en 
la semiclandestinidad a convertirse en una de 
las estrellas del sector. Y luego dicen que los 

juegos no cambian la vida de nadie... 


Vida a medias 

Un golpe de suer¬ 
te les puso en el 
buen camino: 
otro veterano de 
Microsoft y amigo 
de Newell trabaja¬ 
ba por entonces 
en id Software. 

“Michael 
Abrash nos 
dijo que 
teníamos 
que licenciar 
el nuevo motor en el 
que estaba trabajando junto a John 
Carmack”, recuerda Newell. Y vaya si lo 
hicieron... 

A pesar de que la primera visita de Valve 
a las oficinas de id no fue todo lo bien que 
Newell quería, una cosa sí quedó clara: el 
motor de Quake se adaptaba perfectamen¬ 
te a lo que ellos estaban buscando. 

Una vez obtenido el motor, llegó la hora 
de ponerle nombre a la compañía. “No 
buscábamos un nombre que sugiriese 
testosterona y músculos descomunales”. 
Al final se decidieron por Valve (Válvula). 
“Teníamos otro nombre en la recámara: 
Hollow Box”. 

Lo demás, como siempre se suele decir 
en estos casos, ya es historia. Pro¬ 
bablemente, Valve sea la única compañía 
que consiguió revolucionar un género y el 
conjunto de la industria con su juego de 
debut. Half-Life cambia para siempre la 


concepción del arcade en primera perso¬ 
na dotando a los videojuegos de una 
perspectiva más humana. Por fin se aban¬ 
dona la figura del héroe masculino por 
excelencia. El shooter narrativo, el que 
cuenta una historia, tiene aún hoy en Half- 
Life su máxima expresión. El secreto, 
según Newell, es sencillo: “Sólo hicimos 
una cosa: escuchar las demandas de los 
jugadores”. 

Es ese espíritu el que ha llevado a Valve 
a conducir el desarrollo de Half-Life 2 en 
el más absoluto de los secretos. A día de 
hoy, tras ser exhibido en las dos últimas 
E3 y un desafortunado incidente que mez¬ 
cla robos, hackers y sorpresas desvela¬ 
das, Valve vuelve a estar en boca de 
todos. Gabe mira hacia atrás y recuerda 
con nostalgia. “Voy a decir una cosa”, 
confiesa, “ninguno de nosotros se espe¬ 
raba esto”. 


entre desarrollar sis¬ 
temas operativos y 
crear un videojuego. 


EL PADRE 
DE LA BESTIA 


►GABE NEWELL 















Lo has 
probado 


Con figura tu móvil ^ M 
multimedia 


Este sarvKio raquiere dos mansopi 
Para recibir correctamente los productos multimedia, tu móvil tiene qi* mar configurado 

para navegación Wap o Gprs. Si no es asi, o no estás seguro, envía UVi CONFIGURAR al f 77 7. 

En unos segundos recibiros un mensaje para configurar tu móvil , . 


ara pedir un tono envía E TONO Para pedir un polifónico envía 
seguido desv codiqo LIYEPOIITOKO seguldode 

y de la «orco de t« móvil. su código. 

UYFTONO MAGOSTO AlCAU! £i. UVIPOIITONO DIAG05UJ 


Y para pedir un sonitono 
envía UVESONITONO ^ 
seguido del J ge. 

E]: LIYESOtaiTOtiO DRAGOSTU 


Supervenías 


325a ¡Iti móvIL 
nunca ha 
sonado igual! 

Envió UVESONITONO seguido 
del 'odnjo que quieras 

Ej: ÜYlSOniTONO CHKAffVON 


BESO EN LA BOCA- UÉ BAHÍA ©BESO 

Soy Gitano Camarón De La Isla gitano 
Ya Nada Volveré A Ser Como Antes-EI C© antes 
En Tu Cruz Me Clavaste- Chenoa 0 cruz 
Poquito El Chocolatero Pasodoble 0 poquito 
LA COSTA DEL SILENCIO- MAGO DE 0. COSTA 
Salve Rocera- Popular salve 

Ni Más Ni Menos- Los Chichos nimenos 

Son De Amores- Andy & Lucas amores 

UNA NOCHE CON ARTE- EL ARREBAT© ARTE 
Dime- Beth dlme 


(ttHteíD GÜD 0 Í© 

[Vista tu múvil * 

con FONDOS 

i V mmbfnolo con todas tus prendas 1 Envía UVEfONDC seguido 
del código del que quieras. Ej.: liVFFONDO PIEL VACA 


(J Fuente De Energía- Estopa 

J Cuando Zarpa El Amor- Coi 

¡J Te Perdí- Iguana Tango 

¡JHHHHHHI 

yl Shut up - Black Eyed Peas 

i < no C. - 


MOZOQQQQQQQQQQQQ, COgól mÓOOOOVll 1 
Aaoay, aaoay iQuó guapo mi nmo> 
IJennnnnnyyy; tira pá la caza* 
cQue poto tronca? iQue soy yo 1 


chicarrón £ 
abuela c 


IMHUM11 M 

histérica € 
gitano € 
grltobebe £ 


iEhhhhhh 1 iTuuuuuuuu 1 iCógelo, mierda* 
¿Quteee paaosa paaoyo 7 daaame un duuuro 
i Ese niño esta un poco histérico! 


Down- Júnior Míguez 0 down 

ESPAÑA- HIMNO ESPAÑA 

Dame Veneno- Los Chunguitos damevonono 
So Payaso Extremoduro payaso 

Popichulo- Lomo paplchulo 

Get Busy- Seon Paul © busy 

Y En Tu Ventana- Andy & Lucas© ventana 


Dos Gardenias- Latín Lovers© gardenias 


Torrente Chió, amigoetes, ¿nos tomamos unos coMes? amlguvtes £ 
Lo P^ete de Pearto Rko iYksso 1 ¿Cómo estén ustedes 7 eso 0 
El Fory - Goréruii, gorobtrulo ¿Qué tiw este aévil 7 garabínill © 
Podáis iSaca el tetfeno de la mochila, insincefai mochila 0 
Cmz y Rsya Si no es por no ir, pero ir pá nó es toeeend nolr © 

Alisto Powers • iSoy el puto moriM puto © 

El joyos Como no coja er móvil te doy azín amloiw>o yoyos © 


j¿ Con La Luna Llena- Melendi 0 lunallena 
© superitar 


jJ Superstar - Jamelia 


Para Llenarme De Ti-Ramón 0 eurovlslon 
La Madre De José- Ei Canto Del Loco madre 
Cuéntale-El Barrio © cuéntala 

Tonto La Quería- Andy & Lucas quería 


Envío LIVCSONIIONO seguido Tu mÓVÍl MUGE, 

del nombre dei que quieras 

Ej i IY! SONrüNó VACA t , n 

geeoDE® lifí® 

■ ¡Te pondrá ios pelos de punta! pul 

iSaBor africano en tus llamadas! Bien 

jr ¡Los sonidos misteriosos de lo jungla... jui 

Tu móvil rugirá ¡Tenle mucho miedo! 

¡Que viene el lobo! ¡Que viene el lobo' I 

(Tu móvil está pastando! 3 

¡Eh! ¡Tu móvil no puesto un huevo! gal 

¡A tu móvil le hon solido bigotes! | 

iCri cri cri! Parece que hay algún bichillo por aquí... g 
¡Los sonidos de la granja en fu móvil! o 

Tu móvil no sueno...¡Ladra! p 


¿tult. "m 

quita, m a? 

Envía f- . 

LIVEANIMACION , 

I CAMISETA J 


Safri Dúo thepeople 
freestyler 


Bomfunk 


FONDOS a lado 


Envía seguido d i nombra de la Imagen 

que quieras consoguit Ej: \J 


,;No pares de . ahora tambiem 

lugar! con Siemens! 

Envía UVEJUEGOyal otnabrecW V 
que quieras. E|: UVEJUEGO BURBUJAS ^ 
Estos |uegos también son válidos pora 
Siemens ©n Java a color 


tígrebkmco delfin#s4 Qotito! Iwn2 pandasolo peces2 perrito! perroorejas pinguino3 ronitos 


qq drofonhiego botafuego dragones! delfinS delfinó delfines7 delfines9 dragonó drogonl8 detfin3 


chito200 thico237 thfcoló! cHko 238 thico209 chka236 thko!98 chico!21 dnca239 dika228 


burbujas 


selva oturd«rer2 


Este servido requiere dos mensajes 


atordecer3 muelle 


MÓVIi ES COMBATIBLES iMds de 300 terminales compatibles! Si quieres saber qué productos son compatibles con tu móvil, entra en w movilisio.com/cornparibiiidad 
Si prefires saberlo al instante, envía ! IVE S rjMPATiBU.IDAD seguido de la MARCA y MODELO de tu móvil al 7777 Ej ! i VE COMPATIBILIDAD NOKIA 3510 (Coste de 0,9 c a 1,2 6 + IVA) 

RE GAÍ-A A UN AMIGO Si quieres regalar cualquier producto a quien quieras esaibe tu mensate como si lo pidieras para ti, añade su de móvil y envíalo al 7777 E| 

Túmben en el teletexto de TVE {página 383), leleanto (página 777), Anteno3 (paginas 737,738 y 739) y en las autonómicas Lo descargo de corienido multimedia puede llevar asociado costes añadidos de la operadora. Atención al Diente otenaon@mov¡lstocom 
fiara con tocto profesional- negock>s@mov¡í¡sto tom Movilisto es una compañía del Grupo íTouch con presencio en España, Portugal, Gran Bretaña Thailandia Rumania, Polonlo Rimo, Sudáfrica, Irlanda Israel, Austral» Marruecos. Nuevo Zelanda y Franca. 


•011*7777 


UX38487 


ENVIA TU MENSAJE AL 


uténtica! 


COSTE MENSAJE: MOVISTAR /VOOAFONE 0.9 C + IVA. 
AMENA 1.2 € + IVA. 


Sor somdoi rorr. ¡ rnnCíCnr 



Dance 


CANCIÓN 


ANGLIA- DJ MARTA 

ANGLIA 

Zonorkond- Soreque 

zanarkand 

Egmho Pocotó- Me Sergumho 

On The Move- Borthezz 

pocoto 

onthemove 

Vazilondo Oreja 

vendando 

Voltereta- Jeff Mills 

voltereta 

Played Alive- Sofri Dúo 

played 

Only If 1- Kate Ryon 

only 

Magic- DJ Kultur 

maglc 

Groove 3 0 - Abel The Kid & Raúl Ortiz groove3 

Libertine- Kate Ryon 

libe rime 

Arma La Vida- DJ Korpin 

arma 

Look At Me Now- Jessy 

look 




Novedades 

DUELE EL AMOR-ALEKS S & ANA TRR DUELE 

Tétano Maldita- Coyote Dax 

te|ana 

MvBond Eminem&D12 

band 

Promesas Que No Valen N -Los Piratas promesas 

MONOTONÍA-TISUBY & GEORG MONOTONIA 

Muévete 

muovete 

María Se Bebe Las Calles-P Vega 

lascalles 

Todo Tiene Su Pin- Medina Azahara 

fin 

No Tienes Huevos- Mo|inos Escolios 

notienos 

BAMBÚ-LAS PRIMAS 0 

BAMBU 

Alguien Que Te Quiera- Miami Sound M 

quiera 

Don't Know Why- Norah Jones 

know 

You Rock My World 

yourock 

Tan Sólo Tú- Nek & Laura Pausim 

tansolo 

CÓMO RONEA- LAS CHUCHES 0 

RONEA 

Jackle Cañe- Hooverphomc 

jaclde 

La Luna Me Sobe A Poco- Morea 0 lunasabo 

Carolina- M-Cian 

carotina 

GOLOSA- KlNG AFRICA 

GOLOSA 

Secret- Madonna © 

secret 

Valencia- Himno 

valencia 

Que Tengas Suertecita- Bunbury suorteclto 

TE COMERÉ A BESOS-SARA 

COMERE 
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PC FUTBOL 


hDICIC \ l)F()RO 


lo • 


Por J. J. Cid 


L o dijo Michael Robinson, ese 
comentarista deportivo con muñe¬ 
co de guiñol e inconfundible acen¬ 
to británico, “la informática abre 
nuevas y sorprendentes posibilida¬ 
des a los amantes del fútbol”. Más. tras la apa¬ 
rición del nuevo PC Fútbol, que se acaba de 






nador e introducirá elementos propios de los 
juegos de rol. como la configuración de un 
personaje con puntos de habilidades incluidos 
y un modo carrera en que éste irá evolucio¬ 
nando y asumirá la realización de objetivos 
concretos. 

El máximo responsable del proyecto, 
Marcos Jourón, nos explicó que la nueva ver¬ 
sión del simulador “va a conservar la mecá- 
ca por todos conocida pero ofrecerá una 
' i más exacta a lo difícil que resul- 
entrenar un equipo de fútbol” 


presentar en Madrid en un acto que contó con 
la presencia de sus máximos responsables. 

Un juego esperado durante años por los 
buenos aficionados a la gestión deportiva lle¬ 
gará por fin a nuestros compatibles Y car¬ 
gado de novedades El nuevo PC Fútbol, por 
ejemplo, se centrará más en el papel del entre¬ 


do Habrá 


Así pues, ya está más 
nuevo PC Fútbol, y en él trabj 
del equipo que firmó los anteriores. Continua 
asi una historia interrumpida hace ya tres 
años, con el cierre de Dinamic Multimedia. 
Las temporadas 2002- 2003 y 2003- 2004 no 
han tenido su PC Fútbol, pero la próxima 


Vuelve el rey de \ 
los manager de fú 


Se quiere lo que no se tiene y se añora lo que se 
PC Fútbol nos acompañó durante una década. Lo \ 
compramos con fruición pero nunca lo tomamos muy en 
serio. Por eso nos tocó echarlo de menos. Ahora 
vuelve con un enfoque algo más rolero, gestión muy 
compleja y amplias opciones on line. 


oo 


J 


CFÚTBOL 


HYPftOMAHACÍ* 

ílliUlADOiáJ 




EL RETORNO DE 













■■ 



ILSITP.i 


vamos a reencontramos con la gestión depor¬ 
tiva de alto nivel y se!¡^ español 
Dinamic se había especializado en explotar 
la fiebre futbolera del espanclito de a pie. de 
esos miles de aficionados anónh nos que se van 
j la (ama sin cenar si pierde su equipo y que 
pueden dedicar horas y horas a i^ecutir si su 
Real Madrid, su Betis o su Algeciras ceben jugar 
con dos medios centro o en rombo Durante 
casi una década. PC Fútbol fue el rey del ocio 
informático de los españoles. Cada Navidad 
cumplía su cita con las tiendas y una tras oí r c. 
arrasaba y tenía a su inmensa parroquia pega 
da a la pantalla haciendo al equipo de sus sue- 


sobre la calidad de las entregas que se iban 
sucediendo. Como todo fenómeno popular 
que se precie, PC Fútbol fue amado y odia¬ 
do por los amantes del deporte rey. Año tras 
año. había quien protestaba por los errores 


FUTBOL 
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de programación que presentaba el juego, la 
pobreza de su simulador o la falta de una 
inteligencia artificial adecuada en los parti¬ 
dos visionados. Eso sí, las críticas (algunas 
de ellas muy fundamentadas) no evitaban 
que una legión de aspirantes a entrenador 
virtual hiciesen cola para ser de los prime¬ 
ros en comprarlo temporada tras tempora¬ 
da e incluso actualizasen equipos en los que 
rara vez instalaban juegos para poder dis¬ 
frutar con todo detalle de la nueva entrega. 

Todo esto acabó cuando Dinamic presen¬ 
tó un expediente de regulación de empleo el 
25 de septiembre de 2001. Mucho ha llovido 
desde el cierre de los estudios madrileños, y 
muchos aficionados al fútbol de sofá han teni¬ 
do tiempo de echarlo de menos, recordar con 
nostalgia sus excelencias y olvidar sus defec¬ 
tos. Parecía muy improbable que el juego vol¬ 
viese, con lo que una minoría de jugadores 
ya buscaba alternativas, tanto en los juegos 
de gestión deportiva de la competencia como 
en actualizaciones amateur. Por suerte, Gaelco 
(empresa editora y desarrolladora de video¬ 
juegos para recreativas) se puso en contac¬ 
to con los antiguos desarrolladores del 
proyecto para sacarlo de nuevo a flote. 

El objetivo inicial de la compañía, tal y como 
le explicaron a Marcos Jourón la primera vez 
que contactaron con él, era desarrollar un 
simulador de entrenador exclusivamente on 
line en torno al cual pudiese formarse una 
comunidad de usuarios. Jourón reaccionó 
con escepticismo: “Me pareció una fórmula 
con pocas perspectivas de éxito, y les dije 
que no quería formar parte de algo así”. La 
siguiente propuesta de Gaelco ya le sonó bas¬ 
tante más atractiva: reunir al antiguo equipo 
de desarrollo de Dinamic y trabajar en un 
manager futbolístico de corte tradicional. 



ESTA VEZ Sí, SE 
TRATA DEL 
HEREDERO DE LA 
ESTIRPE REAL 


■ REINVENTANDO EL FÚTBOL 

El juego iba a ser bautizado como Professional 
Manager, pero Planeta se ofreció a editarlo y 
compró los derechos del extinto PC Fútbol, 
tal y como quería Jourón: “Siempre creí que 
llevar ese nombre en la carátula era una garan¬ 
tía de éxito, y me alegro de que Planeta estu¬ 
viese de acuerdo con mi punto de vista”. 

Así pues, se trata del legítimo heredero de la 
estirpe real. Pero será un príncipe algo rebelde. 
Se está queriendo poner especial hincapié en 


el modo entrenador del juego y se va a incluir 
un completo modo multijugador que puede 
convertirse en uno de sus grandes alicientes. 

A diferencia de los juegos de Dinamic, éste 
no incluirá un simulador jugable. Según 
Jourón, “nunca fui muy partidario de incluir 


















/^Entrevista a Marcos Jourón 

“MEJORAR LO YA HECHO SIEMPF 

— 

una 

compañía española tan 
bien posicionada en el 
mercado como Dinamic. 

tuvo su 
ue ofreciese 
tantas opciones y tuviese 
continuidad durante una 



HafllSl5fclM[gÍÜ 


profesionales, pero yo 


GL: ¿Pudo influir el ritmo 
anual de actualizaciones 


El último responsable de 
PC Fútbol en Dinamic 
Multimedia, Marcos 
Jourón, vuelve a ponerse 
al frente de un equipo de 
profesionales 
seleccionados para la 
ocasión. Con él 
estuvimos y nos 
descubrió el pasado y 
futuro del manager de 
fútbol por excelencia. 

GAME UVE: ¿Cuál dirías 
tú que fueron las claves 
del extraordinario éxito 
cosechado en su día por 
PC Fútbol? 

MARCOS JOURÓN: 

Debió influir bastante que 


en que alguna no fuese 
tan buena como se 
esperaba? 

MJ: En fin, no es bueno 
trabajar con prisas y los 
milagros no existen. 
Algunos aspectos del 
juego eran mejorables, 
pero creo que como 
producto total era de un 
alto nivel 

GL: ¿Cómo se consigue 
la suficiente motivación 
para enfrentarse año 
tras año al mismo 
proyecto? 

MJ: Es evidente que la 
rutina acaba quemando 
bastante a los 


debo ser masoquista. 
porque me gusta lo que 
hago y sigo creyendo en 
que la perseverancia lleva 
ai éxito. Además, mejorar 
k) ya hecho siempre me 
ha motivado. 

GL: ¿Cómo afectaban 
las criticas y opiniones de 
los usuarios al 
planteamiento de futuras 
versiones del juego? 

MJ: Les miles de cartas 
recibidas tras cada 
nueva edición eran 
nuestra guía principal a 
la hora de decidir cómo 
abordábamos la 
siguiente. Esta vez, 
hemos trabajado en 
silencio y basándonos 
en nuestra experiencia y 
nuestros propios 
criterios, aunque 
también hemos tenido 
muy en cuenta lo que 
ofrecen los otros 
manager que han ido 
saliendo al mercado en 
los últimos años. 


este apartado, así que, por una vez, nos plan¬ 
teamos muy en serio que no tiene sentido 
dedicar tiempo y recursos a una opción que 
sólo nos reportó críticas en el pasado”. Para 
compensar, van a introducirse nuevas opcio¬ 
nes de interacción en el modo de visionado 
de los partidos, de forma que el jugador ten¬ 
ga realmente la sensación de que influye en 
lo que sus once muchachos virtuales hacen 
sobre el terreno de juego. 

■ CON ANTECEDENTES 

La prehistoria de PC Fútbol se remonta al 
año 92. Por aquel entonces, las compañías 
españolas sufrían para adaptarse a los nue¬ 
vos formatos del ocio electrónico tras la 
fase de bonanza que supuso la época de las 
máquinas de 8 bits. Sólo Dinamic (rebauti¬ 
zada como Dinamic Multimedia) supo adap¬ 
tarse a los nuevos tiempos. La compañía 
fundada por los hermanos Ruiz apostó por 
desarrollar pequeños productos Multimedia. 
Uno de ellos, el llamado Simulador 
Profesional de Fútbol, fue el predecesor 
directo de lo que hoy conocemos como PC 
Fútbol. 

Dinamic Multimedia consiguió vender su 
juego a Jackson, una editora que apostó por 
distribuirlo en quioscos y grandes centros 
comerciales. El resultado fue prometedor y 
abrió una nueva vía de negocio a la que Dinamic 
se mantuvo fiel en los años que siguieron. 

PC Fútbol empezó como tal en la tempo¬ 
rada 93/94. Está versión ya incluía un mer¬ 
cado de fichajes, campeonato de Liga y los 
modos visionado, simulador o resultado para 
los partidos. Quizás sea ésta la versión que 
los aficionados recuerdan con más cariño. 
Hoy la conocemos como PC Fútbol 2.0. Las 


versiones 3.0 y 4.0 fueron bastante simila¬ 
res entre sí. La versión correspondiente a la 
temporada 95/96 se llegó a editar en CD- 
ROM, con la base de datos completa con 
todas sus fotografías e historia de los clu¬ 
bes. En estas versiones se incluyeron las 
competiciones internacionales y se añadie¬ 
ron las divisiones inferiores. A partir de la 


versión 4.0 se incluyó el denominado modo 
promanager. En él, el usuario debería empe¬ 
zar una carrera llevando las riendas de un 
club modesto y hacerlo crecer. 

A partir de la temporada 96/97, con la ver¬ 
sión 5.0, se introducen los gráficos 3D en el 
apartado de simulación de los partidos. 
Desde entonces, las modificaciones han teni¬ 
do que ver con el modo de gestión, que se 
ha ido complicando. Se profundizó en aspec¬ 
tos económicos, se introdujeron las nego¬ 





ciaciones con los jugadores para ficharlos, 
el entrenamiento se hizo más especifico y 
se incluyeron decenas de clubes y centena¬ 
res de jugadores nuevos. La complejidad 
alcanzada en la última versión 00/01 (PC 
Fútbol 2001) era tal que las sensaciones 


Un sabio de esto dijo un día que se 


Las disposición táctica será totalmente personalizable. 


juega como se entrena... 








































Planificar bien una temporada 
diferencia a los buenos entrenadores. 


La IA de los jugadores es el gran reto de los programadores. 


trasmitidas por este juego se asemejaban 
más a las de cualquier tycoon que a las de 
un juego de gestión deportiva. 

¿Cómo puede retomarse el diseño de un 
juego como éste? Marcos Jourón nos aclara 
que el concepto básico va a conservarse. Nos 
haremos cargo de un club y nuestro objetivo 
será llevarlo al éxito deportivo. Pero esta vez 
cobrará protagonismo un elemento poco desa¬ 
rrollado hasta ahora, la presión competitiva, 
institucional y mediática: “La presión y el nivel 
de exigencia no pueden ser idénticas en un 
equipo grande y en uno modesto, y eso que¬ 
da ahora reflejado en el juego”, aclara Jourón. 

El nuevo PC Fútbol dará más herramientas 
para elaborar tácticas y planificar entrena¬ 
mientos. Algunas de esas opciones son de 
una complejidad extraordinaria, sólo al alcan¬ 
ce de verdaderos estudiosos del deporte rey. 
“Para mejorar nuestro conocimiento de los 
aspectos tácticos del fútbol”, explica Jourón, 
“los miembros del equipo hicimos un cursi¬ 
llo con la entrenadora del Torrejón de Ardoz”. 
Según comenta, ahora ya están en condicio¬ 
nes de entender incluso una charla táctica del 
mismísimo David Vidal. 


■ ESPÍRITU Of 

Pese a contar con la licencia PC Fútbol , 
Gaelco no ha renunciado del todo a que el 
suyo sea un producto on line. En palabras 
de Jourón, se ha intentado que el juego 
ofrezca también algo así como un mundo 
persistente de manager deportivo. El él, tu 
avatar será el manager del equipo de fútbol 
que elijas. 

Para empezar, deberás crearte un perso¬ 
naje jugador. Este personaje estará definido 
por unos puntos relacionados con aspectos 
deportivos. Para la creación de estos avata- 
res, los jugares se someterán a un pequeño 
test de conocimientos futbolísticos que deter¬ 
minarán el valor de las diferentes habilidades 
que conforman cada personaje. 


Estos puntos de habilidad influirán más 
tarde en los resultados que obtendrás de 
los jugadores en tu quehacer diario. En 
función de los resultados, tu avatar irá 
subiendo de nivel y podrá ir participando en 
diferentes ligas. 






































































ALGUNAS 

CURIOSIDADES 



ADEMAS DE COMPETICIONES 
PERSONALIZADAS, ESTÁ PREVISTA LA 
CREACIÓN DE ALGÚN TIPO DE LIGA OFICIAL 


Está prevista la opción de que los jugado¬ 
res puedan crear sus propias ligas y equipos. 
Los equipos se podrán configurar totalmen¬ 
te, creando sus escudos, equipamiento y los 
deportistas de su plantilla. 

Los jugadores podrán crear sus propias 
ligas personalizadas y definir, por ejemplo, 
con qué frecuencia se jugará y a qué hora. 
Sí participas en una liga con jornada sema¬ 
nal y se juega, por ejemplo, los jueves a las 
cinco de la tarde, llegado el momento, el 



encuentro se jugará tanto si el entrenador 
(tú) está presente como si no lo está. En 
caso de ausencia, su equipo será penaliza¬ 
do de alguna manera aún sin concretar (qui¬ 
zás en la moral de los jugadores). De esta 
manera, se crearán ligas tan dinámicas 
como los propios jugadores elijan y se evi¬ 
tará, en la medida de lo posible, los incon¬ 
venientes ocasionados por las ausencias de 
sus participantes. 

Además de todas estas ligas personaliza- 
bles, se está estudiando la forma de incluir 
algún tipo de competición oficial. Estos cam¬ 
peonatos comenzarían con las normas ya pre¬ 
establecidas e incluso puede que en algunos 
exista la posibilidad de otorgar premios a los 
ganadores. 

■ LA ESENCIA DEL 
popppTÁPl II O 

En sus versiones anteriores, PC Fútbol siem¬ 
pre ha contado con una comunidad de segui¬ 
dores muy fiel. Para muchos de ellos no 
existe ningún otro juego de gestión de mana¬ 
ger que no sea PC Fútbol. Llegan a reconocer 
que quizás no haya sido el mejor de todos los 
que han pasado por sus manos, incluso des¬ 
tacan algunos de sus no demasiado infre¬ 
cuentes errores de programación. Pero es su 
juego, y lo han esperado con impaciencia 
durante tres largos años. Se espera que toda 
esta comunidad se vuelque con el nuevo jue¬ 
go de Gaelco. Ya nos avanzaron que el juego 
se irá actualizando de forma automática por 


Algunos juegos llegan a unos niveles 
de detalle al introducir determinados 
elementos históricos que casi invitan 
a desempolvar la lupa y comprobar 
hasta qué punto son fieles a sus 
modelos reales. 


EL ORIGEN 

Dinamic, en pleno proceso de 
reestructuración, se convierte en 
Dinamic «,. MI 


o 


Multimedia y 
crea Simulador 
Profesional de 
Fútbol, 

distribuido por 
Jackson en 1992. 

Más bien se 
trataba de una 
extensa base de 
datos de la liga 
española, un 
programa para hacer quinielas y un 
simplón juego de fútbol similar al 
Míchel Fútbol Master de 8 bits. 
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’FUTBr 

Selección 




Española 


LA SALIDA AL EXTERIOR 

Dado el éxito conseguido en nuestras 
fronteras, ' ^ 

Dinamic ; 

Multimedia 
probó fortuna 
con versiones 
adaptadas a 
las ligas de los 
demás países. 

En algunos de 
ellos, como en 
Italia, el juego funcionó realmente bien. 
Otro intento de exprimir la gallina de 
los huevos de oro fue dedicar una 
versión a la selección española. 

EXPANSIONES 

El baile de fichajes y los errores de 
programación 
hicieron que 
abundasen 
parches para 
actualizar 
muchas de las 
versiones. Estas 
expansiones 
obligaban a 
pasar por caja al 
jugador 

deseoso de estar lo más al día 
posible. En ocasiones Dinamic sacó 
recopilaciones anuales del juego con 
todas sus expansiones en una versión 
de lujo. Incluso en DVD. 


PCFÜTBOL 


l ' ' Oí 1 



Internet para introducir los nuevos fichajes, 
cambios en la indumentaria oficial de los equi¬ 
pos o nuevos elementos para editar ligas. 

Si la espera se te hace eterna, siempre pue¬ 
des recurrir a actualizaciones de las versio¬ 
nes antiguas del manager (puedes encontrar 
algunas en www.pcfutbolsite.com, www.pcfut- 
bolmania.tk o www.pcfutbol4ever.tk). Pero es 
bueno que sepas que la puesta al día del viejo 
mito te espera a la vuelta de la esquina, y que 
viene cargada de nuevo combustible lúdico. 

































Pasa otro año, llega otra primavera. 

Y a la orilla del Pacífico, en la ciudad más fascinante 
y desquiciada del mundo, organizan otra E3. 

Ya sabes, la feria de las tres E (de “electrónica”, 
“entretenimiento” y “exhibición”). 

La cumbre virtual más grande del mundo, 
donde se reúnen juegos, creadores, hombres 
de negocios y prensa. 

Y donde, claro, hay que estar. 


Nueva cita con el futuro 


GAMELIVE PC 















E ste año, una dupla de lujo nos ha 
representado en la capital mun¬ 
dial de los juegos de PC. 
Navarrete y Ripoll. El supremo, 
el veterano, y el debutante. Autoridad y san¬ 
gre fresca. Juntos, de la mano, como en la 
canción, se embarcaron en un vuelo inter¬ 
continental de esos que se sabe cómo empie¬ 
zan pero no cómo acaban. Y aterrizaron en 
la meca de los jugones, a tiro de piedra de 
donde Julia Roberts hizo realidad su sueño, 
Shaquille O’Neal destroza aros y estadísticas 
y Hugh Grant perdió la flema y la dignidad. 

Tiempo habrá para que te expliquemos la 
cantidad de campos de fútbol (americano, 
por supuesto) que abarcaba el recinto ferial, 
que el reportaje es largo y la información 


que vamos a ofrecerte es mucha. Para ir 
abriendo boca, diremos que los que augu¬ 
raban al PC una rápida decadencia como 
plataforma para jugar ya llevan varias tem¬ 
poradas tragándose sus palabras. Las cifras 
son elocuentes: más de un tercio largo de 
los juegos exhibidos han sido de PC, y entre 
ellos estaban algunos de los que motivaron 
colas más largas y acumularon elogios y 
galardones de crítica y público. Entre los que 
más hicieron notar su presencia, la demo 
tecnológica de Unreal3 (¡menudo motor!), 
que promete un futuro espléndido y sin duda 
nos robó el corazón, y sospechosos habi¬ 
tuales como Half-Life 2, Medal of Honor: 
Pacific Assault, Doom 3 , Los Sims 2 o Prince 
of Persia 2. Sí, muchos ya huelen a viejo 


conocido y difícilmente van a sorprender a 
nadie. Pero en la E3 cobraron cuerpo, cada 
uno a su manera y en su estado particular 
de desarrollo. Ahora los conocemos mucho 
mejor que hace una quincena, y lo que pode¬ 
mos contarte de ellos ya casi lleva el sello 
de lo definitivo. Entre los nuevos nombres 
con los que ya deberías empezar a familia¬ 
rizarte, Pariah, STALKER, Fahrenheito Pacific 
Fighters. Todos ellos dejaron a su paso buen 
sabor de boca y la promesa de un futuro 
(inminente) todavía mejor. 

En fin, sin más preámbulos, te esperan más 
de 30 páginas de reportaje especial y un cen¬ 
tenar largo de títulos. Ponte las bermudas y 
las gafas de sol y disfruta con nosotros de 
Los Ángeles. 


en la meca de los juegos 
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SPLINTER CELL 3 
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DISPONIBLE: NOVIEMBRE 


DESARROLLADOR: UBISOFT 




S plinter Cell 3 surgió de entre las 
sombras, como debe ser. Pocos 
esperaban ver una versión tan 
avanzada del juego en la E3. Seis 
vídeos bastaron para despejar dudas sobre la 
orientación del nuevo proyecto. Lo tenían cla¬ 
ro: renovarse o envejecer. Y se han renovado 
como suele hacerse en estos 
casos, empezando la casa no 
por el tejado sino por la 
fachada. El nuevo motor 
gráfico convierte a Sam 
Fisheren más persona que 
personaje. Sobrado de 
polígonos, adquie¬ 
re por primera 
vez un rostro 
humano 
expresivo. 


Los escenarios, a su vez, mejoran exponen¬ 
cialmente la calidad de sus texturas, las som¬ 
bras se multiplican y con ellas la intensidad 
de un juego en el que son fundamentales. Y 
esto es sólo el principio. Vídeo a vídeo, reve¬ 
lación a revelación, toda la prensa salivaba. 
Lo que se vio no era una expansión camufla¬ 
da sino una secuela de verdad. 

EL QUE APAGA U\ LUZ 
Del eslogan “nuevas armas, enemigos y movi¬ 
mientos” que toda continuación garantiza, 
Splinter Cell 3 ofrece ración doble. El 
cuchillo dejará de ser atrezzo para con¬ 
vertirse en inventario. Funcionará no 
sólo como arma útil para la lucha 
cuerpo a cuerpo, también para rasgar 
cortinas y sorprender a quien se 
encuentre tras ellas. A unos enemigos 
cuyos cuerpos podrán lanzarse al mar 
desde un acantilado o bien ser utilizados 
como escudos en mitad de un tiroteo. La 
acción será definitivamente compañía 
del sigilo, como pudo verse en un 
vídeo en el que Sam se enfrenta¬ 
ba a una decena de guardias por 
culpa de la única luz que él no pue¬ 
de apagar: la del Sol. 

Una muy buena noticia es 
|ue Sam se vuelve más 
ágil con la edad. Ahora 


El sigilo y la sorpresa seguirán 
siendo la mejor arma de Sam. 






WM 


Sam prefiere las alturas a andar 
como el común de los mortales. 


será capaz de agarrar a los enemigos colga¬ 
do de una barra, desde arriba, sorprendiendo 
mientras pueda. Así se vio en una secuencia 
en la que se deshacía de un pobre fregón que, 
eso sí, anticipaba su llegada al ver el reflejo 
del espía en el suelo. Ejemplo perfecto para 
demostrar que la nueva IA de los enemigos 
abandona sus acartonados parámetros. 

El diseño de niveles también se remode¬ 
la. Atrás queda una desesperante linealidad: 
llegó el momento de unos escenarios con 
rutas alternativas que ofrecerán al jugador la 
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ADVENT RISING 

Enemigos sacados de Halo , escenarios de 
Outcast y un guión del prestigioso Orson 
Scott Card. 


ARMY MEN: SARGE’S WAR 

Pocas pretensiones para el viaje de los 
soldados de plástico a la acción en tercera 
persona. 


AXL RAGE 

Persecuciones en moto y combates estilo 
Double Dragón en una ciudad 
postapocalíptica. 


■ DESARROLLADOR: GLYPHX GAMES I ■ DESARROL.: GLOBALSTAR SOFTWARE I ■ DESARROLLADOR: 1C 




DISPONIBLE: NOVIEMBRE 


DISPONIBLE: FINALES 2004 


DISPONIBLE: POR DETERMINAR 

































posibilidad de redimirse de algún error de 
cálculo sin necesidad de volver a empezar. 

I JUEGO DE ESPÍAS 
Semejante desembarco de novedades no podía 
centrase únicamente en el apartado de un juga¬ 
dor, y así fue. El vídeo final iba destinado a la 
modalidad de juego cooperativo en el que dos 
espías deberán colaborar para subir por la 
fachada de un edificio sin ser descubiertos o 


LA EXPERIENCIA 
MULTIJUADOR APUNTA 
LAS MISMAS FORMAS 
REVOLUCIONARIAS QUE 
TUVO BATTLEFIELD 1942 

apoyarse el uno en el otro para alcanzar altu¬ 
ras inaccesibles por uno solo. A poco que los 
niveles sean complejos y los enemigos no des¬ 
entonen, la experiencia multijugador de Splinter 
Cell3 apunta las mismas formas revoluciona¬ 
rias que tuvo en su día Battlefield 1942. 

Pero todas estas revelaciones extáticas tuvie¬ 
ron un freno inesperado. Al finalizar la presen¬ 
tación del juego los diseñadores no aceptaron 
pregunta alguna. Muchos nos hicimos unas 
cuantas: ¿conseguirá Splinter Cell 3 un siste¬ 
ma de física de objetos similar al de Far Cry o 
seguirán las sillas pegadas al suelo? ¿Tendrá 
un argumento más sólido que el de anteriores 
entregas? Nubes varias que no rebajan la expec¬ 
tación,más bien la ponen en cuarentena. 


¿QUIÉN DA 
MÁS GUERRA? 



La acción es la chica guapa, con la que todos 
quieren bailar, la que nunca acaba sola. El 
principal motor de la industria de los 
videojuegos. Centro, periferia, todo en una feria 
donde las novedades fueron pocas pero de la 
que pudieron sacarse dos conclusiones: los 
grandes nombres están, ahora sí, a meses vista 
de lanzamiento y los juegos bélicos se confirman 
como el subgénero con más aceptación. Se 
vieron de cualquier guerra, de buenos y malos. 
Cada mañana en el metro, de camino a la E3, 
echábamos un vistazo al monumental Los 
Angeles Times. Portada y tres docenas de 
páginas para cubrir las torturas a soldados 
iraquíes, el atentado del día en Bagdad y alguna 
que otra declaración institucional. Al leerlo, el 
asco podía a la lástima. Pero todo este mundo 
real dejaba de existir entre el nunca jamás de 
edificios que formaban la feria angelina. Frente a 
la puerta principal, un helicóptero publicitando 
America s Army, subiendo las escaleras un jeep 
para Ghost Recon 2, cuartelillo para Brothers in 
Arms y ración doble de selva postiza con Men of 
Valor y Shellshock Nam’67. 

Pero el festival de lo frívolo no estaría completo 

sin la presencia de militares retirados, 

presentadores ocasionales de títulos que 

calificaban como las experiencias más reales 

vistas nunca en PC alguno. Sí, tal vez por 

gráficos, escenarios o IA esos juegos 

podrían quedar emparentados con 

las imágenes de películas o 

telediarios, y algunos prometen 

ser excelentes. Pero a veces nos T1* 

daba por reflexionar sobre su 

poco oportuna apuesta por 

que la guerra y la muerte I -i* ^ 

sean la mayor de ► Jí ir 

las aventuras. Z Z/ #v " 



BETON SOLDIERS 

Una sucesión de gráficos alucinantes para 
otro juego futurista de acción 
convencional. 



BLOODRAYNE 2 

Movimientos estilo Prince ofPersia 
para una vampiresa generosa 
en polígonos. 





CALLOFDUTY: 

UNITED OFFENSIVE 

Sus creadores nos suben a bordo de un 
B17 e incorporan un modo multijugador. 


■ DESARROLLADOR: KYLOTON 

■ DISPONIBLE: 2005 


■ DESARROLLADOR: TERMINAL REALITY 

■ DISPONIBLE: OCTUBRE 


■ DESARROLLADOR: GRAY MATTER 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 

































Medal of Honor 


PACIFIC ASSAULT 



¿EL JUEGO DE GUERRA DEFINITIVO? 



I I l| III II ll I I II ll I I I J I II I i ll III I I OCTUBRE 


A llied Assault era una atracción 
de feria tipo tren del terror. El pri¬ 
mer trayecto sorprendía porque 
sus trucos, al no esperártelos, 
funcionaban. Pero a la que repetías, esos avio¬ 
nes que se estrellaban una y otra vez en la 
misma pradera, o ese soldado que no se can¬ 
saba de pisar la mina, hacían que la magia se 
evaporara a ritmo de olla exprés. 

Se acabó. Pacific Assault cambia de atrac¬ 
ción, la suya es una montaña rusa en la que 
el jugador nunca se cansará de subir. Nuevo 
motor gráfico, nueva IA, nuevo diseño de 
escenarios. Este Medal of Honor, más que un 
soplo de aire fresco para una franquicia ago¬ 
tada, es un inmenso balón de oxígeno, su 
punto y aparte. 

POSTALES DESDE LAS 
TRINCHERAS 

En la feria, junto a los vídeos de rigor, se pudie¬ 
ron degustar dos demos diferentes. Por si 
teníamos cualquier duda allí estaba el produc¬ 
tor del juego, Rick Giolito, para contestar todas 
las preguntas con su mejor sonrisa de vende¬ 
dor de coches. 

Pacific Assault será un juego bélico con 
menos sangre que una película de Disney. En 
su lugar, eso sí, contaremos con unos aluci¬ 
nantes efectos de desenfoque al disparar 
desde una ametralladora de tierra a los cazas 


física de objetos que no sólo sirve para hacer 
rodar barriles, sino que permite a las balas 
atravesar superficies como la madera, el cris¬ 
tal o algunas láminas de metal. Tercero y casi 
definitivo, la nueva IA. En especial la de tu 
escuadrón. Sigues sin poder darles órdenes, 
pues el juego perdería su componente de 
acción frenética, pero su comportamiento 
será mucho más coherente. Los soldados 


japoneses y otros de distorsión (estilo FarCry) 
para cuando estemos al borde de la muerte, 
tendidos en la tierra, esperando que venga el 
médico de nuestra escuadra para salvarnos 
antes de que llegue algún nipón. Y es que en 
Pacific Assaultya puedes ir olvidándote de los 
botiquines o cargamentos de munición espar¬ 
cidos en plan huevos de Pascua por un bos¬ 
que cualquiera. Aquí te curan los médicos, y 
te da balas tu equipo. Si se han cargado a tu 
médico y el único del equipo eres tú, enton¬ 
ces ya puedes ir pensando en qué vas a decir¬ 
le a San Pedro. 

CAMINO A LA GLORIA 
Primer paso, unos escenarios inmensos en 
los que por fin podremos conducir tanques, 
jeeps y (se rumorea) lanchas. Siguiente, una 
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EL SISTEMA DE 
DIÁLOGOS ES MÁS 
PARECIDO AL DE UN 
JUEGO DEPORTIVO 
QUE AL DE UN TÍTULO 
DE ACCIÓN 



Podrás derribar aviones cual 
Cubba Godding Jr. en Pearl Harbor. 


ganarán experiencia a medida que superen 
misiones contigo. Si mueren, llegarán unos 
reemplazos con menos puntería y más pro¬ 
pensos a cometer alguna locura. Además, 
todos reaccionarán ante tus movimientos, 
rodeándote si estás herido o avanzando hacia 
posiciones enemigas si ven que te quedas 
rezagado. También podrás solicitar ayuda 
terrestre y ataques aéreos si te ves en 


apuros. Pero olvídate de pilotar aviones. El 
aire lo dejamos para la tercera parte. 

La cereza de semejante pastel la pone un 
sistema de diálogos más similar a los comen¬ 
tarios de un juego deportivo que al de cual¬ 
quier otro título de acción. En Pacific Assault, 
tanto enemigos como aliados irán variando 
sus frases según el desarrollo de unos com¬ 
bates nada previsibles. 

Ya sólo queda esperar hasta octubre y con¬ 
fiar en que esas 25 fases para un jugador y 
nueve mapas online apuntalen las esperan¬ 
zas. ¿El juego de guerra definitivo? Quizás. 


OS ESPERAMOS 



El puesto de helados más grande jamás creado, 
así podría considerarse la E3. De lima, nueces o 
menta. Tantos sabores para elegir puede terminar 
por quitarte el apetito. Claro que la oferta se 
reduce si eres de los que no tienen consola, 
porque te tocará mirar de reojo a esas 
“exclusivas” de nueva generación que tal vez (o 
tal vez no) se acaben convirtiendo un día a PC. 
Por fortuna, estos últimos años, la palabra 
exclusividad ha ido rebajando su peso del 
mismo modo que las conversiones mejoraban 
su rostro título a título. Toca ser optimistas y 
pensar que al menos cinco de los grandes 
nombres que se vieron en Los Ángeles, más 
temprano que tarde, terminarán acomodándose 
en nuestros discos duros. 

Salivemos con tres secuelas ilustres: Metal Gear 
Solid 3: Snake Eater, Halo 2 y GTA: San Andreas 
que ofrecieron respectivos viajes por la jungla en 
plena Guerra Fría, una Tierra llena de alienígenas 
y un San Francisco plagado de raperos. 

Tres gigantes cuya sombra no ocultó la llegada 
de los nuevos títulos de BioWare y Peter 
Molyneux. Los primeros presentaron Jade 
Empire, un gran paso adelante respecto a 
KOTOR. Combates en tiempo real ubicados en 
un Japón medieval lleno de magos y espíritus 
malignos. ¿Otro 9,5? Quizás esa nota se la lleve 
Fable, ópera prima de Lionhead y proyecto 
personalísimo de su alma máter (Molyneux) que, 
en su búsqueda del cóctel imposible, junta en el 
tubo de ensayo Los sims con el rol fantástico más 
convencional. Cinco joyas que algún día serán 
analizadas por la revista, cuando el muro de las 
exclusivas retroceda. 





DRIV3R 

Una dosis de carreras espectaculares y 
tiroteos en tercera persona deficientes. 
GTA visto de lejos. 


■ DESARROLLADOR: REFLECTIONS 

■ DISPONIBLE: DICIEMBRE 


FALLEN LORDS: CONDEMNATION 

Excelente motor gráfico para un juego 
mitad acción mitad épica de El señor de 
los anillos. 


■ DESARROLLADOR: NOVARAMA 

■ DISPONIBLE: MAYO 2005 


CLOSE COMBAT: 

FIRST TO FIGHT 

Acción táctica utilizada como entrenamiento 
para las tropas especiales norteamericanas. 


■ DESARROLLADOR: ATOMIC GAMES 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 
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UNREAL3 


BIENVENIDOS AL MAÑANA 


DESARROLLADOR: EPIC 


DISPONIBLE: 2005 


C omo uno de esos personajes de 
película fantástica que estando 
bien despiertos sufren una visión, 
un flash revelador de aconteci¬ 
mientos futuros, así nos sentimos los privile¬ 
giados que pudimos sentarnos en la pequeña 
habitación dispuesta por nVidia para que la gen¬ 
te de Epic nos enseñase las bondades de su 
nuevo motor gráfico: Unreal Engine 3. Aunque 
por calidad pareciesen secuencias previamen¬ 
te renderizadas, lo que pudo verse fueron diez 
minutos de imágenes generadas en tiempo real 
que dejaron las cosas claras: esta demo tecno¬ 
lógica estuvo entre lo mejor de la E3. 


EN TODOS LOS FRENTES 
Para no aburrir con especificaciones técnicas, 
lo mejor será explicar cómo van a traducirse 
ante nuestros ojos esa nueva paleta de colo¬ 
res de 64 bits, las sombras dinámicas avan¬ 
zadas o la nueva iluminación por píxel. 

Imagínate un escenario barroco, un deco¬ 
rado que es mitad Blade RunnermWaú casa 
de Lucía Bosé. Decenas de columnas que no 
paran de vomitar adornos. En el centro, una 
fuente inmensa de luz que sirve para que 
todos los pequeños detalles del escenario 
proyecten sus sombras correspondientes 
generando una sensación de relieve que los 
acerca a medio palmo de 
nuestra realidad. Y no, 
no se trata de algo que 
creas haber visto en Far 
Cry o Doom3 , ni mucho 
menos. Ni uno ni otro 
pueden conseguir tam¬ 
poco que una luz de 
colores proyecte no sólo 
sombras sobre el perso¬ 
naje sino sobre la pared 
del fondo, una pared en 
la que, faltaría más, el 
propio personaje tiene su 
proyección. 

Además, uno de los 
vídeos demostró que en 



Si nos ponemos a contar 
polígonos, no acabamos en diez años. 



Nubes y viento que hacen que 
varíen las sombras de los objetos. 


Unreal 3 habrá lugar para unos efectos físi¬ 
cos similares a los de películas de acción 
como el último Terminator. Otra secuencia 
enseñaba un nuevo sistema de IA en el que 
se prima el trabajo por equipos y un editor 
de niveles mucho más intuitivo que el actual 
UnrealEd. 

Tras los aplausos, en el aire quedó una 
sola cuestión: ¿será capaz Epic de diseñar 
un juego a la altura de semejante herramien¬ 
ta gráfica? 
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Colocón de colores para un monstruo poco 

acostumbrado a ellos. 



FULL SPECTRUM WARRIOR 

A caballo de la acción y la estrategia, el 
juego te pondrá al mando de ocho 
soldados distribuidos en dos grupos. 
Podrás alternar entre uno y otro para 
dirigir sus acciones y coordinarlos, pero 
también será conveniente tomar el 
control directo de cualquiera de tus 
soldados con una vista en tercera 
persona para, por ejemplo, indicarle 
dónde quieres que dispare Las 
misiones se desarrollarán en entornos 
urbanos de un futuro próximo. Su 
aspecto gráfico no genera dudas y tanto 



el sistema de órdenes como el de 
cámaras parece que funcionan a la 
perfección.Apostar por él no entraña 
ningún riesgo. 



GHOSTRECON 2 

Secuela que apunta a paso en falso al 
cambiar la acción táctica por una más 
visceral y previsible. 
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DESARROLLADOR.: PANDEMIC STUDIOS 
DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


■ DESARROLLADOR: REDSTORM 

■ DISPONIBLE: NOVIEMBRE 





































DOOM3 


¿ESTA VEZ Sí? 


DES ARROLLADOR: ID SOFTWARE 


DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


mpezar a cavar la tumba de 
alguien que ni siquiera ha naci¬ 
do puede parecer bastante osa¬ 
do, pero en la prensa del video¬ 
juego es algo natural. Un poco de respeto, 
señores. Aunque las condiciones en las que 
se presentó Doom 3 en la feria no fuesen 
ideales, pues sólo se pudo jugar a la versión 
de Xbox y en una sala enorme llena de gen¬ 
te, luz y ruido, todos deberían recordar quién 
lo está desarrollando y esperar a jugarlo una 
y mil veces antes de mandarlo a dos metros 
bajo tierra. 

FANTASMAS EN MARTE 
Herméticos y poco dados a la humareda, 
Carmacky los suyos se limitaron a despejar 
algunos interrogantes. Por ejemplo, no habrá 
modalidad cooperativa. ¿Motivo? El Doom 
3 que instalaremos será 
una experiencia para 
degustar en solitario, los 
monstruos han sido pro¬ 
gramados para que se fijen 
en un solo jugador. 

Modificarlos es alterar el 
espíritu del juego, el de un 
Solo ante el peligro con 
escenarios extremadamen¬ 
te interactivos que se pro¬ 
longará a lo largo de 12 
horas y para el que conta¬ 
remos con la gran mayoría 
de las armas aparecidas en los títulos ante 
riores de la serie. 


Con las dudas resueltas, toca poner las 
expectativas en alto, pues el remake del 
juego que todo lo cambió está a punto de 
llegar. Y con él, un nuevo concepto de par¬ 
tida en el que la oscuridad pasa de ser tu 
habitual aliada a tu más temible enemiga. 
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Por supuesto, puedes esperar 
monstruos originales marca de la casa. 
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No esperes grandes alardes en la 
IA de los enemigos. 



CIFRAS Y LETRAS 


Año tras año, los organizadores de la E3 se 
encargan de facilitarnos datos y estadísticas 
para cuantificar el éxito del evento. Esta décima 
edición no iba a ser diferente. Cualquiera que 
pretenda hacerse un hueco en el sector debe 
peregrinar a Los Ángeles. Por ello, no es 
extraño que más de 400 compañías se 
repartieran los casi 50.000 m ; disponibles de 
exposición para presentar sus productos. Ni 
tampoco que más de 65.000 personas de 87 
nacionalidades distintas nos congregáramos en 
el Convention Center de la ciudad californiana. 
Según la organización, se pudieron ver cerca de 
5.000 juegos. Probablemente fueron bastantes 
menos, pero aunque reduzcamos algo esa 
cifra, el dato sigue siendo espectacular. Mal que 
les pese a los que insisten en la crisis de los 
juegos de ordenador, un tercio de los productos 
estaban destinados a esta plataforma, sólo un 
10% menos de los programados para consolas 
domésticas. Y es que en los últimos años la E3 
se ha consolidado como la muestra más 
importante del mundo en lo que respecta a 
juegos de PC. 

En cuanto a géneros, los datos hechos públicos 
agrupan algunos de ellos, aunque siguen 
siendo reveladores: una cuarta parte de los 
títulos eran de acción y/o aventuras, que se 
están convirtiendo en las grandes apuestas de 
las compañías. El resto se queda a bastante 
distancia: la suma de los juegos de deportes y 
carreras supusieron algo más del 10%; los de 
rol, el 7%, y los simuladores se quedaron por 
debajo del 4%. En definitiva, que la E3 va bien. 



JOINT OPERATIONS 


MEN OF VALOR 


Un UT2004 ambientado en la actualidad. 
Guerra por tierra, mar y aire para hasta 
100 jugadores. 


Los creadores de AlliedAssault también 
visitan Vietnam. Y de la mano del motor 
gráfico de UT2004. 



MIDWAY 

Acción aérea de vieja escuela con 
gráficos de penúltima generación. 
Necesita mejorar. 


DESARROLLADOR: NOVALOGIC 
DISPONIBLE: JULIO 


■ DESARROLLADOR: 2015 INC. 

■ DISPONIBLE: OCTUBRE 


■ DESARROLLADOR: MITHIS 

■ DISPONIBLE: FEBRERO 2005 
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HALF-LIFE 2 


fabuloso sistema de animación facial de HL2, 
uno de sus hechos diferenciales frente a com¬ 
petidores como FarCry o Doom 3. 

Antes de que se encendieran las luces, llegó 
la sorpresa del día: un vídeo de CounterStrike . 
El viejo rey del juego en Internet se aplica un lif- 
ting gentileza del nuevo motor gráfico. Como 
se supone que su lanzamiento va a ser simul¬ 
táneo al de HL2, sólo queda responder a la pre¬ 
gunta de las preguntas, ¿cuándo será eso? 


A unque parezca mentira, hubo 
colas y empujones entre periodis¬ 
tas y gerifaltes de la industria para 
ser testigos de las presentaciones 
a puerta cerrada de los dos vídeos de Half-Life 
2. Sí, vídeos. El juego de los juegos, la historia 
más grande jamás contada tampoco se pudo 
jugar en Los Ángeles. Es más, tras las proyec¬ 
ciones no se aceptaron preguntas. 

Superada la decepción inicial, lo que 
queda son quince minutos gloriosos que pue¬ 
den restaurar alguna que otra ilusión deterio¬ 
rada. Lo primero que se vio fue el inicio del 
juego: la llegada en tren a Ciudad 17, una Praga 
mitad Orwell mitad La guerra de los mundos. 
Homenaje al primer Half-Life y momento de 
calma antes de una tormenta de acción cuyos 
principales relámpagos fueron un espectacu¬ 
lar viaje a bordo de una lancha futurista, o el 
descubrimiento de un rifle que desintegra a 
los enemigos, y los nuevos usos para el arma 
gravitatoria, que será imprescindible para librar¬ 
nos de unas engorrosas esferas. 


BUENAS VIBRACIONES 
También hicieron su presentación oficial dos 
nuevos personajes: el Padre Grigory, que nos 
acompañará por un valle plagado de rapidísi¬ 
mos zombis, y el Doctor Mossman, colabora¬ 
dor de Eli Vanee, aquel científico que aparecie¬ 
ra en los vídeos del año pasado. Todos lucen el 




SHELLSHOCK: NAM’67 

Tercera y primera persona para un 
juego que nos recuerda que la guerra 
es sucia y desagradable. 


SNOWBLIND 

Los padres de Kain sorprendieron con 
un título de acción futurista, estética 
cyberpunk y en primera persona. Han 
creado un motor gráfico de nuevo cuño 
para un juego que garantiza diversión 
gracias a unos poderes que te 
permitirán, entre otras cosas, ralentizar 
el combate hasta el punto de atrapar una 
granada en el aire y devolvérsela a quien 
te la lanzó O unos enemigos que huyen 
de su compañero si ven que el pobre 
lleva una mina pegada al pecho. A esta 
oferta, hay que sumarle unas armas que 



suben de nivel, la posibilidad de 
conducir vehículos y unos edificios que 
se vienen abajo a los tres cohetes que 
les alcancen. 


■ DESARROLLADOR: GUERRILLA I ■ DESARROLLADOR: CRYSTAL DYNAMICS 

■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE I ■ DISPONIBLE: 2005 




GAME UVE PC 
































S.T.A.L.K.E.R. 

Shadows of Chernobyl 


LA ATMÓSFERA NO LO ES TODO 


DESARROLLADOR: GSC GAMEWORLD ’ DISPONIBLE: OCTUBRE 



¿Que, da o no da miedo? 


I ¿6 Q 50 p 0 C j r ( a ser uno de esos 
juegos devorados por su propia 
ambición, aunque aún es pronto 
para valorarlo. En todo caso, el 
aplauso para sus virtudes técnicas está ase¬ 
gurado. 

En la E3, se disfrutó de una demo multijugador 
y un vídeo explicativo de las bondades para la 
campana en solitario, una doble ración 
de STALKERque dejó muchas con¬ 
clusiones. Ambientado en el año 
2010 , el juego tendrá una estruc¬ 
tura nada lineal ya que podrás 
recorrer cuando quieras 
las 18 zonas de la 
central nuclear 
rusa en las que 
se divide el 
Inmenso ma- 
peado del juego y 
utilizar para ello seis 
vehículos diferentes. 

ENTRE 
BESTIAS 
Tus misiones se las darán 
también a otros cazado¬ 
res como tú. Unos te ayu¬ 
darán, otros te querrán qui¬ 
tar del camino. Pero los peores 
obstáculos para completarlas 


vendrán dados por la previsible 
ración de mutaciones radioactivas 
y los no tan previsibles pequeños 
tornados, que te afectarán tan¬ 
to a ti como a tus oponentes y 
que sólo podrás detectar con 
un medidor de tu HUD. 

Como buen juego de natura¬ 
leza abierta, en STALKER , a las 
dos horas de partida, el día dará 
paso a la noche y lo que hasta enton¬ 
ces era un buen juego de acción se 
convierte en la experiencia más 
terrorífica vista en años en ficción 
alguna. Tu linterna se queda sin 
baterías, el coche no arranca y 
estás en mitad de un bosque por 
el que pasean monstruos que aún no 
te han visto. ¿Lo imaginas? 


y 



SPIDERMAN 2 

Spiderman se pasea por Manhattan 
utilizando a su libre albedrío la exitosa 
fórmula de GTA. 


STARSHIP TROOPERS 

La adaptación oficial de la película de 
Verhoeven promete acción visceral y 
violencia a mansalva. 



UNA MIRADA 
NOSTÁLGICA 


Los orígenes de la industria del ocio electrónico 
también tuvieron su rincón de gloria en la feria. La 
E3 cumplía diez años, así que, para celebrarlo, se 
decidió organizar una exposición con antiguas 
recreativas, consolas y, por supuesto, los 
precursores del PC. Lo mejor de todo es que no 
sólo se podía mirar, sino también jugar. 

Allí estaban el Apple II y el Commodore 64 para 
mostrar a los que no los conocieron de dónde 
vienen los actuales ordenadores. También se 
exhibieron consolas como la Atari 2600, la 
Intellivision o la Colecovision. Y junto a ellas, más de 
30 recreativas clásicas con juegos como Donkey 
Kong, Ms. Pac-Man o Tempest. No era fácil 
encontrar una máquina libre fueras a la hora que 
fueras. En parte por la nostalgia y en parte... 
porque eran gratis. 

Este recorrido por la oferta de ocio electrónico de 
los 80 sirvió a muchos para recordar viejos tiempos. 
Pero, debido a la juventud de la mayoría de 
asistentes, pocos podían asociar sus vivencias a 
los ejemplares más antiguos, como una réplica del 
prototipo que dio lugar al Magnavox Odyssey, el 
primer sistema de videojuegos doméstico, o las 
míticas máquinas de Pong y Computer Space, que 
en su momento hicieron rico a Nolan Bushnell. El 
sueño de este pionero de los videojuegos le llevó a 
fundar Atari en 1972 y romper todos los esquemas 
del entretenimiento con Pong. Tan sólo cuatro años 
más tarde se deshacía de la compañía a cambio de 
28 millones de dólares. No es de extrañar que casi 
30 años después la industria del videojuego mueva 
. más dinero que la del cine. 



STARSKY Y HUTCH 2 

Los detectives setenteros se bajan del 
coche para emular a sus colegas de 
Driv3r. 


M DESARROLLADOR: ACTIVISION 
■ DISPONIBLE: JUNIO 


■ DESARROLLADOR: STANGELITE STUDIO 

■ DISPONIBLE: 2005 


■ DESARROLLADOR: MIND EYES 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 

















































EL REY SE PONE AL DIA 


DESARROLLADOR: DIGITAL ILLUSIONS DISPONIBLE: ABRIL 2005 



n una industria que devora sus 

t éxitos a la velocidad de PacMan 
no cabe la posibilidad de acomo¬ 
darse en el sofá y vivir de rentas 
o expansiones. Así lo han entendido en Digital 
lllusions, de ahí que este Battlefield 2 sea un 
borrón y cuenta nueva de dimensiones con¬ 
siderables, con motor gráfico creado para la 
ocasión y cambio de escenario histórico. 
Ahora, las guerras que se fueron dan paso a 
unas que quizás nunca llegarán. 

Sus combatientes: Estados Unidos, China 
y una coalición de Oriente Medio. Cada uno 
con su propio arsenal y una colección de 
vehículos que alcanzará la treintena, aunque 


algunos de ellos variarán sus funciones 
dependiendo de quién los conduzca. Un 
médico será capaz de convertir un camión 
en un hospital ambulante, mientras que una 
unidad de élite de las fuerzas especiales con¬ 
seguirá que su avión pase inadvertido ante 
los radares enemigos. 

LA HIJA DE TODAS LA 
BATALLAS 

Más de 100 jugadores en una misma partida, 
balas que atraviesan según qué materiales, 
edificios que se vienen abajo con según qué 
balas, soldados que suben de rango después 
de algunas victorias y otros que utilizan pla¬ 
cas desfribriladoras 
para curar a aliados 
moribundos. Alud de 
novedades que culmi¬ 
na con una noticia 
genial, no todos los 
mapas serán tamaño 
XL. Ya no tendrás que 
echar mano de toda tu 
agenda de amistades 
para convocar una 
partida digna, con 
cuatro o cinco colegas 
va a ser suficiente. 

Los escenarios se¬ 
rán los de siempre: 


El nuevo sistema de órdenes directas hará más fácil 
ser jefe. 



Algunas armas estarán 
disponibles al triunfar en determinadas 
misiones. 


selva, desierto y ciudad en ruinas. Para expe¬ 
riencias diferentes, habrá que esperar a ver 
de qué son capaces los diseñadores de mods. 
El nuevo editor de niveles se presenta como 
mucho más poderoso que el de Battlefield 
1942, así que al juego le espera una larga vida 
útil después de ser editado. 


STAR WARS: 

REPUBLIC COMMANDO 

Ubicado entre los Episodios IIy III de la 
nueva trilogía, con la presentación 
oficial de uno de los grandes malos de 
la nueva película galáctica (el general 
Grievous), Republic Comandóse 
desmarca de la competencia gracias a 
un intuitivo sistema de órdenes que 
permite anticipar los futuros 
movimientos que harán tus compañeros 
de escuadra. Vamos, una especie de 
SWAT reinventado. Si pulen un poco 
unos gráficos de serie media y se quitan 



de encima alguna que otra deuda 
adquirida con juegos recientes, 
estaremos ante toda una revelación. 
Ojalá sea así. 
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STAR WARS: BATTLEFRONT 

Mejoras gráficas y esperanzas 
renovadas para esta adaptación libre de 
Battlefield 1942. 


■ DESARROLLADOR: LUCASARTS 

■ DISPONIBLE: NOVIEMBRE 


■ DESARROLLADOR: PANDEMIC 

■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


















































¿EL NUEVO HALF-LIFE? 


| DESARROLLADOR: MONOLITH $ DISPONIBLE; VERANO 2005 


D 


resentado el último día de feria, 
FEAR tenía todos los números 
para pasar de puntillas ante una 
prensa más cansada que expec¬ 
tante pero FEAR iba en serio. Un cuarto de 
hora de vídeo, una misión y las cosas claras: 
esto no es otro estúpido juego de acción. Aquí 
hay voluntad de contar una historia, la que 
nace al juntar The Ring con Expediente Xy 
ponerle un casco de SWAT. ¿Quién dijo que 
el agua no mezcla con el aceite? 


LOS FANTASMAS VAN A LA 
OFICINA 

Tras un viaje en helicóptero utilizado para mos¬ 
trar todas las bondades del nuevo motor grá¬ 
fico de Monolith, nuestro protagonista llega 
a un impresionante edificio de cristal con más 
sangre en las paredes que en casa del doctor 
Lecter. Se abren las puertas y la bienvenida a 
golpe de plomo nos la da un grupo de mari¬ 
nes cabreados. Tres granadas, unas explosio¬ 
nes nunca vistas y, de postre, un poco de bullet 
time , que siempre queda bonito. 

Pero lo mejor llega después, con el silencio. 
Parpadean los neones y aparece la niña de The 
ring que va a lo suyo: soldado que ve, soldado 
que parte por la mitad. A correr se ha dicho. Un 
hombre nos da instrucciones por radio: “al 
ascensor, al ascensor”. En él nos metemos. 
Neón que se va, niña que reaparece. Susto. 



La física será otro de los puntos 
fuertes del juego. 



Hablar con los personajes será 
imprescindible para entender la trama. 


Menos mal que las puertas se abren a tiempo. 
Seguimos corriendo hasta una habitación con 
un soldado que quiere ayudarnos. No le dará 
tiempo. Zas, una pierna por aquí, su cabeza por 
allá. Sólo quedamos nosotros, la niña se acer¬ 
ca, fundido a negro. Terminó la presentación. Y 
FEAR da la sorpresa y rompe esquemas. 


LA MULTITUD 



Suelen decir que la primera vez es la peor, que lo 
mejor está por llegar. El tópico suele ser esa 
mentira mil veces contada que acaba por 
parecer verdad. El caso es que, a la vuelta de 
una primera E3, se notan en el rostro los 
estragos del jet lag, pero ni rastro alguno de 
desilusión. Ofrece lo esperado y mucho más. 
Azafatas de plástico que desbocaban las 
hormonas de periodistas que aún tenían acné. 
Otros, que lo que tenían era mucha cara, le 
decían “Ok, ok” al programador de turno mientras 
devoraban toda galleta o patatilla que apareciese 
por allí. Salidos o glotones que ocupaban lugares 
de honor junto a sensatos reporteros que se 
rifaban una camiseta de publicidad al grito de 
"piedra, papel, tijera”. Y todos como en casa. 
Entrevistando en chanclas y pantalones cortos o 
con gorra y gafas de sol, siguiendo su particular 
protocolo. El disfraz es lo primero. 

Lo llevan todos. También unos diseñadores 
cuya bocas humeaban más que la del dragón 
Elliot, pero que con dos apretones de manos, 
una sonrisa de dentífrico y la melodía del 
flautista de Hamelin, conseguían que por un 
momento creyéramos que su juego era el mejor 
de su género y acabáramos dando gritos y 
aplausos ante cualquier tontería de unos vídeos 
que mirados en frío tienen la misma gracia que 
una película de Meryl Streep. Compréndelo, hay 
veces en que el jugador aún puede con el 
periodista. Quizás para el siguiente viaje el 
escéptico devore al soñador. Si eso llega a 
suceder, sabremos que el tópico mentía de 
nuevo: en la E3, la primera vez siempre es la 
^ mejor. 



THIEF: DEADLY SHADOWS 

Unos minutos jugando a la versión 
final de esta tercera entrega y la ilusión 
por este juego y la saga a la que 


--H 

pertenece vuelve a activarse 

inmediatamente Ver a Garrett en esta 
lujosa perspectiva en tercera persona es 
ver a un ladrón ágil cuyos movimientos no 
despiertan nostalgia alguna por el también 
escurridizo Sam Fisher La física que Ion 
Storm utilizó en Deus Ex: Invisible War da 
paso a una totalmente nueva en la que las 
cajas de metal pesan como tales y no 
como las de papel Además, la iluminación 
influye de manera decisiva en la partida, 
no sólo se limita a embellecerla 
¿Estamos, pues, ante el mejor cierre 
posible para una trilogía única? En el 
próximo número te lo contaremos. 



THE INCREDIBLES 

Acción para paladares poco exigentes en 
la adaptación de la nueva película de 
Pixar. 


■ DESARROLLADOR: ION STORM 

■ DISPONIBLE: JUNIO 


■ DESARROL.: HEAVY IRON STUDIOS 

■ DISPONIBLE: NOVIEMBRE 




























ACCIÓN 





DOCTOR EN EL INFIERNO 


■ DESARROLLADOR: SURREAL SOFTWARE 

■ DISPONIBLE: JUNIO 


v 


VAMPIRE: THE MASQUERADE 
BLOODLINES 

Acción y rol casi a partes iguales se dan 
cita en la segunda entrega de Vampire 
esta vez ambientada en la actual área de 
Los Ángeles. La calidad técnica se da por 
supuesta, ya que utiliza el motor de Half- 
Life 2, y la variedad en la forma de jugarlo 
la garantiza la posibilidad de elegir sexo y 
clan (entre siete diferentes), lo que afectará 
a tus características y habilidades y a cómo 
se relacionarán contigo los personajes no 
jugadores. Un desarrollo de la trama no 
lineal (nos lo demostraron con un ejemplo 


■ DESARROLLADOR: TROIKA GAMES 

■ DISPONIBLE: POR DETERMINAR 


PARIAH 


1 DESARROLLADOR: DIGITAL EXTREMES DISPONIBLE: MARZO 2005 


S i de algo podemos dar fe a estas 
alturas del desarrollo de este jue¬ 
go es que va a ofrecer una gran 
factura técnica. Lo garantiza la uti¬ 
lización de la última versión del motor Unreal. 


Además, para acabar de despejar 
cualquier duda, sus responsables son 
los que colaboraron con Epic Games 
en el desarrollo de Unreal y Unreal 
Tournament. 

Hemos podido comprobar el alto nivel grá¬ 
fico y la espectacularidad de este juego de 
acción futurista, aunque la breve presenta¬ 
ción no nos permite poner la mano en el 
fuego por su argumento. Según sus cre¬ 
adores, a la acción frenética se le va a 
sumar un sólido contenido argumen- 
tal lleno de giros y posibilidades, con 
lo que tus decisiones afectarán al des¬ 
arrollo del juego. 


prudencia extrema, ya que tras cada inyec¬ 
ción se te nublará la vista temporalmente. 

Un juego de acción frenética en primera per¬ 
sona no tendría sentido sin un sólido modo 
multijugador, así que Pariah se ha aplicado el 
cuento. De los mapas que vimos, el más atrac¬ 
tivo era uno formado por corredores en los 
que el agua te llegaba casi a las rodillas. Todo 
un espectáculo visual. 

-sr 


THE SUFFERING 

Monstruos salidos de S//eA7í /-//// para un 
sorprendente juego de acción en tercera 
persona. 


FLEXIBLE, FLEXIBLE 
Encarnarás a un médico que se ve envuel¬ 
to sin comerlo ni beberlo en el enfrentamien¬ 
to entre los guardias y los reclusos de una 
colonia penitenciaria. Al parecer, todo gira¬ 
rá en torno a una paciente femenina a la que 
deberás proteger a toda costa. Y más vale 
que te esmeres, porque su muerte signifi¬ 
cará tu fracaso. 

El juego incluirá la posibilidad de pilotar 
vehículos y manejar un variado arsenal, con 
el típico elenco de armas de los juegos futu¬ 
ristas (podrás ir mejorando sus prestaciones) 
y una especie de jeringuilla para recuperar 
puntos de salud que deberás usar con 


práctico durante la presentación), un 
arsenal consistente y la posibilidad de 
hacer evolucionar tu personaje ponen el 
resto. 











































BROTHERS 

INARMS 


LA GUERRA SEGÚN SPIELBERG 


DESARROLLADOR: GEARBOX DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 




Las plantas del juego serán tan 
realistas como las de tu jardín. 


o reconozco, cuando veo el 
cartelito de “Basado en 
hechos reales” colgando de 
■ una película, echo a correr y 
no paro hasta que la tengo bien lejos. 

Pero nunca creí que al videojuego, tan 
dado a fantasear con mundos imposi¬ 
bles, le iba a dar un ataque de concien¬ 
cia, de ahí que me quedara pálido, con 
las piernas temblando y manos sudoro¬ 
sas, cuando uno de los primeros esló- 
ganes que apareció en la presentación 
de Brothers in Arms fue el de: “Basado en un 
hecho real”. Las puertas de la sala se habían 
cerrado y ya no podía escapar. Y menos mal 
que no lo hice. 


OTRA VUELTA DE 
TUERCA 

Superado el susto inicial y el 
provocado acto seguido por 
unos gráficos más 
de ayer que de maña¬ 
na, lo que quedaba era 
adaptación ejemplar 
de la muy emotiva serie pro¬ 
ducida porTom HanksySteven 
Spielberg, Band of Brothers. 
Alejándose de los cánones 
marcados por Medal of Honor, 
donde los disparos 


VIVISECTOR: BEASTINSIDE 

Puesta al día de la novela La isla del 
Doctor Moreau. Ambientada a finales 
de los años 70 y diseñada con un 
motor gráfico de creación propia, su 
punto fuerte vendrá dado por una 
calidad visual que se situará por 
encima de la medía, unos escenarios 
de grandes dimensiones en los que la 
exploración será tan importante como 
el combate y, faltaría más, la pertinente 
colección de mutantes cuya 
inteligencia artificial determinará el 
nivel final del juego. No puede decirse 


pueden a las palabras y cada muerto tiene el 
mismo rostro, en el juego de Gearbox conoce¬ 
remos a 20 personajes con características inde¬ 
pendientes. Algunos se acobardarán en pleno 
combate, otros empezarán a vomitar. Los más 
creerán en tu capacidad de liderazgo siempre 
que no les obligues a hacer locuras. Para dar 
las órdenes, se hará uso de un intuitivo siste¬ 
ma de iconos similar al de ConflictDesertStorm 
que se activa con un solo clic. Luego asistimos 
a unos combates más 
tácticos que viscerales 
que daban cierta validez al 
lema del vídeo. Aunque la rea¬ 
lidad histórica siga quedando bien 
lejos, la que reflejó la serie televisiva 
está a tan solodos pasos. 


que estuviese entre los juegos más 
elogiados y visitados de la feria, pero 
creó expectativas. Veremos su evolución 
en los meses que le quedan. 





Antes sí, después también, pero durante la feria 
nadie se acordaba de ellos. No hubo tiempo. 
Fueron los grandes ausentes. Títulos que, por 
diferentes razones, decidieron posponer su 
puesta en largo para una fiesta en la que todos 
los focos tuvieran el mismo objetivo. Algunos 
porque ya sabían lo dañina que puede ser una 
presentación a destiempo {Duke Nukem Forever), 
otros porque no quisieron restarle protagonismo a 
algún título de la misma compañía ( Quake IV o el 
nuevo Commandos). Finalmente, encontramos 
los que no estaban maduros como para hacer 
acto de presencia (las secuelas de Operation 
Flashpoint o Matrix). 

Más verdes pero más vigentes fueron los 
rumores, que a velocidad de descarga eléctrica 
corrieron por los diferentes recintos. Se supo, 
por ejemplo, que un nuevo Carmageddon está 
en marcha, que finalmente jugaremos a ser 
Reservoir Dogs o que la próxima Lara Croft no 
llegará hasta finales de 2005. Warren Spector 
confirmó que nada de hablar de nuevos títulos 
hasta dentro de unos cuantos años. Por su 
parte, en LucasArts quedó bien claro que 
debemos ir despojándonos de toda la ilusión 
por ver continuación alguna de sus aventuras 
gráficas. 

Juegos venideros o simples proyectos, postales 
varias que repitieron tendencias: antes una 
secuela de nombre conocido que la creación de 
una franquicia por conocer. Antes fortificar las 
fronteras que intentar ampliarlas. Guste o no, el 
videojuego hace tiempo que dejó atrás su espiral 
evolutiva para formar un círculo perfecto que ni 
^ avanza ni retrocede, sólo da vueltas. 





YOUARE EMPTY 


Inventiva no le faltará a este viaje 
a una URSS llena de mutantes 
en los años 50. 


■ DESARROLLADOR: ACTION FORMS I ■ DESARROLLADOR: DIGITAL SPRAY 

■ DISPONIBLE: ENERO 2005 I ■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


JETA 






























El Señor de 


LA BATALLA POR LA 


EL CINE EN CASA 


n una feria donde no hay taquilla 
porque nadie paga por ver o por 
jugar, las colas lo son todo. Ellas 
son la medida más fiable del éxi¬ 
to o la indiferencia. Y las de Battle forMiddle- 
Earth fueron, persona arriba, persona abajo, 
similares a las de HalfLife 2. Por lo tanto, exi- 
tazo asegurado. 

Y eso que la presentación del título consis¬ 
tía en un simple vídeo en el que se pasaba lis¬ 
ta a sus bondades mientras, al fondo de la 
sala, el productor jefe del proyecto, Mark 
Skaggs, despejaba las pocas dudas de unos 
periodistas entregados ante lo que estaban 
viendo. ¿La adaptación definitiva? 

TÚ ERES EL DIRECTOR 
De los libros de Tolkien, sólo vas a encontrar 
en el juego aquello que se llevó Peter Jackson 
para sus 12 horas de película; los monstruos, 
los personajes, todo como lo viste en la pan¬ 
talla, no como te lo imaginaste al leer los libros. 
Esta decisión, determinada por contrato, exclu¬ 
ye también la posible aparición de nuevos 
seres que sirvan para complementar a algu¬ 
na de las cuatro facciones a tu disposición: 
Gondor, Isengard, Rohan y Mordor. 

Tampoco conviene alarmarse porque si de 
algo irá sobrado Battle forMiddle-Earth será 
de unidades. Gracias a la evolución del motor 
gráfico de C&C Generáis, lo que aparecerá por 



nuestros monitores será una reproducción 
gramo a gramo de la épica de alto tonelaje que 
vimos en los cines. En la presentación se vio 
como podremos controlar a uno de los héro¬ 
es conocidos (Gandalf, Eomer o Theoden 
entre otros) o a cien soldados anónimos cami¬ 
no de un suicidio seguro al enfrentarse a 
Balrog. Y todo ello, con una interfaz “invisi¬ 
ble”, ya que en la pantalla no aparecerá nin¬ 
guna barra de tareas. 

Olvídate de los tópicos del género. Aquí ya 
no será necesaria la soporífera hora y media 
inicial en la que el jugador debe dedicarse a 
recolectar madera para construir barracas. 
La aventura dará inicio con un mapa de la 
Tierra Media donde podrá verse la ubicación 
de los diferentes ejércitos. Una vez seleccio¬ 
nado uno de los mismos, el jugador decidirá 



Como era de esperar, Gandalf 
encabezará los ataques. 



Proteger a los aldeanos de Minas 
Tnrith será una de las misiones. 


dónde lo lleva y a quién lo enfrenta. Tras una 
secuencia de vídeo para ambientar la batalla, 
empezará un combate donde no todo se 
resuelve a golpe de clic intempestivo. Será 
necesario conocer el terreno, ordenar for¬ 
maciones de combate y saber bien a quién 
envías a combatir primero, porque por muy 
espectacular que sea, Battle for Middle-Earth 
será, por encima de cualquier otra cosa, un 
juego de estrategia. 



ARMIESOF EXIGO 

Estrategia medieval de la vieja escuela 
para la ópera prima de una compañía 
húngara. 


BESIEGER 

Fantasía medieval con vikingos y 
centauros y una fórmula de juego bastante 
convencional. 


BLACK&WHITE2 

Una secuela que no renuncia a sus 
orígenes, pero que pretende llegar al gran 
público con más batallas. 


■ DESARROLLADOR: BLACK HOLE GAMES 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


■ DESARROLLADOR: PRIMAL SOFTWARE 

■ DISPONIBLE: JULIO 


■ DESARROLLADOR: LIONHEAD STUDIOS 

■ DISPONIBLE: 2005 




































los Anillos 

riERRA MEDIA 



LAS RUINAS DE UNA 
GUERRA 

Las batallas serán tan vistosas que muchos 
se animarán a introducirse en un género que 
no es el suyo. Todo castillo o poblado podrá 
echarse abajo; cuando un mumakil se ven¬ 
ga abajo las unidades que estén a su alre¬ 
dedor volarán por los aires. Tus tropas y las 
del contrario se verán afectadas por un sis¬ 
tema de “moral” que provocará, por ejem¬ 
plo, el temblor de un soldado detrás de su 
escudo mientras ve como se le acerca un 
troll de las cavernas o una huida masiva de 
orcos ante la llegada del ejército de las 


LAS VISTOSAS 
BATALLAS PUEDEN 
RESULTAR UNO DE LOS 
PRINCIPALES 
ATRACTIVOS DE ESTE 
JUEGO 

tinieblas (los fantasmas verdes que apare¬ 
cían al final de la trilogía). 

El espectáculo está garantizado, ahora sólo 
queda ver cómo se ¡mplementa la trama de 
las películas en el modo campaña sin sacrifi¬ 
car esa libertad prometida. 


MENOS ES MAS 


En la anterior edición de la E3, se pudieron ver 
juegos de estrategia en tiempo real a patadas. 
Sobre todo, abundaban los de ambientación 
medieval que calcaban la fórmula de Age of 
Empires. Quien más y quien menos tenía algún 
título con recursos, aldeanos, arqueros, 
caballeros y castillos. Suponemos que la 
selección natural ha hecho su efecto y que por 
eso este año muchas compañías han decidido 
buscar en otras ambientaciones y otros géneros 
su particular gallina de los huevos de oro. Así, se 
ha reducido ligeramente el número de títulos que 
recurren a la fórmula clásica de la estrategia en 
tiempo real y gana enteros la Segunda Guerra 
Mundial como telón de fondo de muchos juegos 
en desarrollo. 

Cada vez se apuesta por fórmulas de juego más 
variadas. Ejemplo de ello son los sugerentes Evil 
Genius, The Movies, Black & White 2 o el nuevo 
Worms. Por otra parte, el fenómeno sims ha hecho 
florecer un nuevo subgénero en el que Los Sims 2 
deberá competir con títulos como Singles o 
Playboy: The Mansión. Tampoco faltan juegos de 
gestión a la antigua usanza. 

Los que sí están en franco 
declive son los turnos. Bueno, en 
parte. De hecho, parece que se 
hayan aplicado la 



fórmula de “si no 
puedes con tu 
enemigo, únete 
a él”. Cada 


i 


vez son mas 
los títulos 
que adoptan 
la fórmula Total \ 

War, con un 
mapa táctico \ 
por turnos y \ 
espectaculares 
batallas en tiempo real. 
Es el caso de Rome: 
Total War, Imperial Glory 
o Cuban Missile Crisis. 
Puede que se haya 


T 


El 


perdido algo de 
cantidad, pero hemos 

k ganado en variedad y 
calidad. 


J! 


i 




BLITZKRIEG II 

La misma profundidad que el original, 
pero con nuevos detalles y unidades 
Todavía está bastante verde. 


■ DESARROLLADOR: CDV 

■ DISPONIBLE: PRIMAVERA 2005 


CODENAME: PANZERS 

Una vistosa aproximación a la Segunda 
Guerra Mundial con tres campañas 
alemanes, rusos y americanos. 


■ DESARROLLADOR: CDV 

■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


B- 



CUBAN MISSILE CRISIS 

Turnos y tiempo real se combinan para 
revivir la crisis de 1962 desde cuatro 
puntos de vista. 


■ DESARROLLADOR: G5 SOFTWARE 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 



































ESTRATEGIA 






COMO LIVIDA MISMA 


Bonita estampa familiar. Hasta la 
hermana pequeña quiere intervenir. 


LOS SIMS 2 


DESARROLLADOR: MAXIS DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


Pudimos comprobar estos detalles en un 
ejemplo práctico. En él, había un matrimonio 
que estaba celebrando el cumpleaños de su hijo. 
La aspiración del marido era el romance y su 
mayor temor era ser rechazado, mientras que 
el sueño de la esposa era la familia y lo que más 
le podía doler era que su marido la engañara. 
Aprovechando la presencia de una ex novia, el 
marido flirtea con ella en un lugar apartado has¬ 
ta conseguir besarla, con lo que cumple su obje¬ 
tivo. Pero la hermana de su mujer contempla la 
escena y corre a contárselo, con lo que ve hecho 
realidad su mayor temor. Como puedes supo¬ 
ner, a continuación se lía una buena trifulca. 


Los sims vivirán momentos 
memorables a lo largo de sus vidas. 


ras expansiones, por fin tenemos 
a la vuelta de la esquina la secue¬ 
la del juego de PC más vendido de 
la historia. Lo primero que llama 
la atención al verlo en funcionamiento es que, 
aunque se ha conservado la interfaz práctica¬ 
mente igual, ahora todo es en 3D, con un nivel 
de detalle mucho mayor. No es de extrañar 
que Will Wright, responsable del juego, resal¬ 
te que “ahora los sims son mucho más 
creíbles”, ya que en esta secuela cuentan con 
expresiones faciales y movimientos más com¬ 
plejos. Además, Wright señala que los perso¬ 
najes “han pasado de disponer de sólo 30 
maneras de interactuar a 130”. 

Además, en Los Sims 2 las posibilidades 
de crearte un personaje a medida son 
enormes, ya que cuentas con numerosas 
opciones para definir sus características facia¬ 
les, su pelo y su indumentaria. De hecho, 
Maxis ha colgado en Internet la herramienta 
que permite crear personajes (http://the- 
sims2.ea.com/showcase.php), y la comuni¬ 
dad de aficionados ya ha creado miles de ellos 
en tan sólo unas semanas. 

TODA UNA VIDA 
Lo más novedoso es que en esta entrega pue¬ 
des hacer que los sims, como las cucarachas 
de Cucal, nazcan, crezcan, se reproduzcan y 
mueran. Will Wright señala que en esta 


Entre ligue y ligue, hay tiempo 
para el ocio tropical. 


secuela “la personalidad de los sims será 
mucho más compleja y profunda”. En su evo¬ 
lución, los personajes pasarán por la niñez, 
la juventud y la edad adulta. Y si quieres con¬ 
tinuar con la dinastía, tendrás que buscar una 
pareja con la que tener descendencia. Los 
hijos heredarán de sus antepasados tanto 
características físicas como de carácter. 

Al crear un sim, deberás elegir su princi¬ 
pal aspiración en la vida entre varias opcio¬ 
nes: romance, riqueza, fama, conocimiento 
o familia. Los éxitos en ese apartado harán 
aumentar los puntos de una barra que inclu¬ 
ye la interfaz. Cuantos más puntos tenga, 
más seguro y feliz se sentirá tu sim. Este 
factor también influirá en la longevidad del 
personaje, que estará en torno a las 20 horas 
de juego. 



GROUND CONTROL 2 

A las virtudes del original se añadirá la 
posibilidad de controlar las unidades de 
forma individualizada. 


■ DESARROL.: MASSIVE ENTERTAINMENT 

■ DISPONIBLE: JULIO 


KNIGHTSOF HONOR 

Los amantes de la estrategia más sesuda 
están de enhorabuena. Competencia 
menor para Imperial Glory. 


■ DESARROLLADOR: BLACK SEA STUDIOS 

■ DISPONIBLE: OCTUBRE 


KOHAN II: KINGSOFWAR 

Las tres dimensiones irrumpen en la serie 
Kohan , que ya voló alto en sus primeras 
entregas. 


■ DESARROLLADOR: TIMEGATE STUDIOS 

■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 

































‘71 Hi 

■ ■+> Una de las posibles carreras 
profesionales será la de científico. 


\ EL TRABAJO DIGNIFICA 
Los sims seguirán yendo a trabajar como en 
la primera entrega, aunque ahora se contem¬ 
plan los fines de semana y la posibilidad de 
tomarse días libres. El juego incluirá diez carre¬ 
ras profesionales como la militar, los nego¬ 
cios o la ciencia. Los éxitos laborales se verán 
recompensados con determinados objetos. 


EN ESTA ENTREGA 
PUEDES HACER QUE 
LOS SIMS NAZCAN, 

I CREZCAN, SE 
REPRODUZCAN Y 
MUERAN 

En cuanto a las opciones para construir, 
diseñar y decorar la casa se han ampliado y 
dispondrás de más de 500 objetos. Para col¬ 
mo, éstos se podrán duplicar muy fácilmen¬ 
te. Pero si se te quedan cortos y quieres ser 
creativo, los podrás modificar para crear 
otros adicionales. Como no podía ser de otra 
manera, será posible intercambiar objetos 
con otros jugadores. Además, si en el origi¬ 
nal se te ofrecía la posibilidad de crear un 
álbum de fotos de tus sims y compartirlo 
con el resto de usuarios, ahora podrás mon¬ 
tar vídeos con la vida de tus sims y colgar¬ 
los en Internet. 


NOMBRES PROPIOS 


La E3 es un paraíso para mitómanos. Muchas 
de las grandes estrellas de la industria del ocio 
electrónico se dan cita para enseñar sus juegos, 
hacer contactos o simplemente dejarse ver. 

Pese a sus muy diferentes personalidades, 
sorprende que en la mayoría de casos acepten 
su papel de sufridos protagonistas y nos 
atiendan sin hacer valer sus galones. Van de 
aquí para allá y, con un poco de suerte, son ellos 
mismos los encargados de presentarte el juego. 
El tímido Will Wright nos recibe escondido tras 
su barba y sus enormes gafas para hablarnos 
de Los Sims 2. Parece que para él no pasa el 
tiempo. Pese al éxito, no renuncia a sus téjanos 
y sus zapatillas deportivas. Chris Taylor se rodea 
de colaboradores y resalta las mejoras de 
Dungeon Siege 2. Peter Molyneux, con su 
actitud elitista, se deja adorar. Warren Spector 
no tiene inconveniente en dejar lo que sea si 
alguien le pide que le muestre Thief III. Dave 
Perry... ¿Qué pinta aquí Dave Perry? La verdad 
es que poco, pero le gusta estar en todas las 
salsas y ejercer de relaciones públicas. 

De todas formas, no es de extrañar la desgana 
de algunos de ellos. ¿Quién no acabaría harto 

de ver los 
vídeos de 
Half-Life 2 
casi de forma 
continua 
durante tres 
días? Quizás 
ahí esté en 
parte el 
origen de los 
escuetos 
comentarios 
del orondo 
Gabe Newell 
durante las 
proyecciones. 
La lista de 

caras conocidas es muy extensa. Quizás las 
ausencias más destacadas fueron las de Bill 
Roper, que para nosotros ya era la cara de 
Blizzard, y la de Bruce Shelley, que este año no 
le dio una nueva vuelta de tuerca a su Age of 
^ Empires. 




Gráficos de alto nivel para un juego de 
estrategia con dinosaurios como 
protagonistas. 


■ DESARROLLADOR: SEK GMBH 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


Un juego inspirado en Los Sims en el que 
disfrutarás de las fiestas del emporio 
Playboy. 


■ DESARROLLADOR: CYBERLORE 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


Las tres dimensiones irrumpen en esta 
saga, que ahora ofrece total libertad de 
cámara y buenas animaciones. 


■ DESARROL.: FRONTIER DEVELOPMENTS 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


























EMPIRE EARTH 2 





CIVILIZACIONES EN PIE DE GUERRA 


E ra de esperar que uno de los títu¬ 
los más aclamados de 2001 aca¬ 
base teniendo secuela. Esta vez, 
Stainless Steel Studios ha cedido 
el testigo a Mad Doc Software, la compañía 
que ya se hizo cargo de la expansión de Empire 


detallado y realista, escenario ideal para que 
se comercie, se negocie... o se combata. 

I AL MAL TIEMPO... 

El juego contará con una inteligencia artificial 
más refinada y dinámica, más capaz de adap- 



* 


Earth: The Art of Conquest. 

La nueva entrega ofrecerá 14 civilizaciones 
diferentes con sus líderes, unidades especia¬ 
les y bonificaciones. Además, va a potenciar¬ 
se la interacción directa (bélica o no) entre 
esta pléyade de facciones mediante una red 
de fronteras y territorios urbanizados. Vamos, 
que el juego se desarrollará en un entorno más 


tarse al estilo del jugador humano al que se 
va a enfrentar. Los elementos meteorológicos 
cobrarán importancia en el juego, ya que neva¬ 
das, densas neblinas y aguaceros pueden ser 
un factor estratégico... o dar al traste con una 
boda real. 

Mac Doc también se ha propuesto mejo¬ 
rar las opciones multijugador. El juego 




premiará, temporalmente, a los jugadores que 
demuestren habilidades militares, económi¬ 
cas, imperiales o culturales. Un mapa permi¬ 
tirá establecer la estrategia a seguir con tus 
aliados para optimizar los resultados de la 
batalla. Las expectativas pasan por nueve 
modos de juego, la inclusión de puntos estra¬ 
tégicos en el escenario y la posibilidad de guar¬ 
dar la partida. Todo ello, junto al remodelado 
motor gráfico, permite augurar una secuela 
con mucha sustancia lúdica a cuestas. 
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ROME: TOTAL WAR 

Una entrega que perfecciona las opciones 
estratégicas, los gráficos y la interfaz. 
Buenas vibraciones. 


DESARROL.: THE CREATIVE ASSEMBLY 
DISPONIBLE: OTOÑO 





■ DESARROLLADOR: NIVAL INTERACTIVE 

■ DISPONIBLE: POR DETERMINAR 



SOLDIERS: HEROES OF 
WORLD WAR II 

De tres a ocho hombres que podrás manejar 
de uno en uno o como grupo de combate. 


■ DESARROLLADOR: BEST WAY 

■ DISPONIBLE: JULIO 































IMPERIAL 

GLORY 


A LA CONQUISTA DE EUROPA 


DESARROLLADOR: PYRO STUDIOS DISPONIBLE: PRINCIPIOS 2005 


C omo en la serie Total War ; el jue¬ 
go incluirá un mapa de gestión 
por turnos y ofrecerá la posibi¬ 
lidad de disputar espectacula¬ 
res batallas en tiempo real. Deberás elegir 
entre dirigir a Gran Bretaña, Francia, el Imperio 
Austro-Húngaro, Prusia o la Rusia de princi¬ 
pios del siglo XIX, cada una con sus puntos 
fuertes y débiles. 

Tu gestión de los aspectos políticos, diplo¬ 
máticos, económicos y tecnológicos determi¬ 
nará el peso de tu potencia. En el campo 
político, por ejemplo, la decisión de instaurar 
una dictadura facilitará tu desarrollo militar, 
pero te frenará en otros aspectos. En cuanto 
al apartado de la evolución, el juego promete 
ser bastante completo, ya que sus 
responsables nos indicaron que “se 
podrán desarrollar 70 tecnologías 
diferentes a lo largo de tres eras”. 

JUEGO DE 
ALIANZAS 

Por supuesto, tus intereses entra¬ 
rán en conflicto con los de otras 
potencias y la guerra será inevita¬ 
ble. En ese caso podrás tomar las 
medidas oportunas desde el mapa 
de gestión y dejar que la inteligen¬ 
cia artificial se encargue de determinar el resul¬ 
tado de las batallas. 


Habrá batallas tanto terrestres como nava¬ 
les. Las unidades presentes en el campo de 
batalla serán numerosas, variadas y estarán 
reproducidas con bastante detalle. Para faci¬ 
litarte la dirección de la batalla, no las con¬ 
trolarás de forma individualizada, sino por 
grupos, y podrás establecer formaciones. 

Pudimos contemplar cómo las unidades, 
que irán ganando experiencia, pueden para¬ 
petarse en los edificios y sacar partido de los 
diferentes accidentes geográficos. Además, 
las condiciones meteorológicas afectarán al 
desarrollo de la batalla. Para controlar lo que 
sucede, dispondrás de una cámara que inclu¬ 
ye varios niveles de zoom y la posibilidad de 
rotarla 360°. 



Apostar a tus tropas en las 
ventanas de ese palacio será posible. 



DO YOU SPEAK 
SPANISH? 


Entre tanta presentación en inglés, se agradece 
escuchar a alguien hablando en tu idioma. En 
los últimos años, ése era un privilegio del que 
disfrutábamos gracias a la presencia de la 
gente de Pyro Studios, que, con sus 
Commandos y su Praetorians, se habían hecho 
un hueco entre las compañías que más tenían 
que decir. Lejos de estancarse, el estudio sigue 
creciendo y son varios los proyectos que 
actualmente tiene entre manos. Este año 
decidieron presentar sólo uno de ellos: Imperial 
Glory. Allí estaba la plana mayor de la compañía 
para dar las oportunas explicaciones sobre este 
título ambientado en los conflictos entre los 
grandes imperios de principios del siglo XIX. 

Si a lo de Pyro Studios ya estábamos 
acostumbrados, no sucede lo mismo con 
Planeta DeAgostini, que este año se estrenó en 
~ —_ _ T* - la feria con 

t r I ¡ --- al mundo The 

i ,já 1 ~“ÍF Westerner, 
í a - ‘Ji | The Fallen 

i i r íw 1 - Lords y ¡el 

#1 1 1 Tr * nuevo PC 

Fútbol\ Sus 

- 1—I—I --- responsables 

tampoco faltaron a la cita y, según nos 
contaron, la distribución de estos productos 
también va a traspasar nuestras fronteras. 

Es una gran noticia que se amplíe la presencia 
de desarrollos españoles en el mercado 
mundial, pero sigue sin ser suficiente. Pyro y 
Planeta son las excepciones que confirman la 
regla. Pese a que otras compañías españolas, 
como la de Gonzalo Suárez, también 
aprovecharon la E3 para dar a conocer sus 
productos a distribuidoras internacionales, 
España sigue sin hacerse un hueco entre los 
países con una industria de software lúdico 
sólida y con una numerosa producción de 
videojuegos. 

Además de por la sangría, la siesta, la paella y 
el jamón, no estaría nada mal que más allá de 
. nuestras fronteras se nos conociera por 
nuestros videojuegos. 



SPELLFORCE: 

THE BREATH OFWINTER 

Una nueva campaña y un modo cooperativo 
son las aportaciones de esta expansión. 


SUPERPOWER 2 

Estrategia por turnos con aspectos 
políticos, económicos y militares 
Ambicioso, pero accesible. 





■ DESARROLLADOR: PHENOMIC 

■ DISPONIBLE: POR DETERMINAR 


■ DESARROLLADOR: GOLEMLABS 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


■ DESARROLLADOR: BLUE BYTE 

■ DISPONIBLE: FINALES 2004 


































ESTRATEGIA 




THE MOVIES 




RODANDO! 


DESARROLLADOR: LIONHEAD STUDIOS W DISPONIBLE: POR DETERMINAR 



P eter Molyneux sigue en su línea. 
Su objetivo en cada uno de los pro¬ 
yectos que aborda es aportar algo 
diferente a lo ya visto. Éste vuelve 
a ser el caso de The Movies. Si bien es cierto 
que la idea de dirigir un estudio de cine puede 
hacer pensar que se trata de un clásico juego 
de gestión y que la creación de los escenarios 
y la interacción con los personajes trae a la 
mente a Los Sims, los detalles lo convierten en 
una experiencia de juego totalmente diferente. 

Para levantar tu emporio cinematográfico, 
deberás contar con los edificios adecuados, 


lidiar con los actores, tomar decisiones sobre 
qué películas se ruedan, filmarlas y produ¬ 
cirlas. Por si te parece demasiada carga, 
podrás delegar en la inteligencia artificial las 
tareas que desees. 


MÁS CINE, POR FAVOR 
Para conseguir una buena película, hacen 
falta buenos mimbres, por lo que necesita¬ 
rás una escuela de interpretación para los 
actores, una academia para los técnicos que 
intervienen en los rodajes y un departamen¬ 
to para elaborar los guiones. Durante el jue¬ 
go, podrás seleccionara 
cualquiera de los perso¬ 
najes que deambulan por 
tu estudio ya sea para 
contratarlo, despedirlo o 
bien darle alguna orden. 
En la presentación, por 
ejemplo, enviaron a un 
actor a una especie de 
gimnasio para mejorar su 
aspecto físico. 

Una vez te decidas por 
un tipo de película deter¬ 
minado, podrás interve¬ 
nir directamente en el 
rodaje. En un principio, 
el juego contará con 14 
platos y más de 2.000 



Podrás rodar películas de varios 
géneros, para lo cual contarás con 
distintos platos. 


escenas posibles. En los dos ejemplos que 
nos mostraron pudimos ver que era posible 
modificar el final de una película de ciencia- 
ficción oque nuestra decisión sobre la velo¬ 
cidad de un coche hacía variar el desenlace 
de una persecución. 

En la fase de postproducción será posi¬ 
ble montar las escenas y añadir sonido, sub¬ 
títulos y efectos visuales. Lo mejor de todo 
es que será posible intercambiar estas esce¬ 
nas con otros jugadores a través de Internet, 
al igual que los objetos, el vestuario o los 
platos. En fin, que el proyecto es muy ambi¬ 
cioso y no le falta riesgo, como ocurre con 
todo lo que toca Molyneux. Pero parece bien 
encaminado. 



TRANSPORT GIANT 

Lo nuevo de la serie Giant permitirá 
controlar la evolución de los transportes a 
partir de 1850. 


WARHAMMER 40.000: 

DAWN OFWAR 

Estrategia muy espectacular para (mucho 
nos tememos) ordenadores de lujo. 


WARTIME COMMAND 

20 misiones ambientadas en la Segunda 
Guerra Mundial con 50 unidades por bando 
y gran despliegue gráfico. 


■ DESARROLLADOR: JOWOOD I ■ DESARROL.: RELIO ENTERTAINMENT I ■ DESARROLLADOR: CODEMASTERS 

■ DISPONIBLE: JUNIO_| » DISPONIBLE: OTOÑO_| ■ DISPONIBLE: FINALES 2004_ 














































EVIL GENIUS 


UNA NUEVA OPORTUNIDAD 


| DESARROLLADOR: ELIXIR STUDIOS £ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 



La interfaz de órdenes será muy 
intuitiva. 


S i eres joven, puedes recuperarte 
con más rapidez de los golpes reci¬ 
bidos. Y eso es precisamente lo 
que ha hecho Dennis Hassabis. 
Tras el fracaso de ventas y críticas de un 
Republic sobrepasado por su leyenda, el niño 
prodigio vuelve con ración triple de su propia 
medicina. Abre su coctelera e introduce la fór¬ 
mula de tres juegos que muchos aplaudieron 
pero pocos compraron: el concepto de 
Dungeon Keeper, la estética de No One Uves 
Forevery el humor de Freedom Forcé. Puestos 
a jugársela, que sea a doble o nada. 


LA ISLA DEL DR. MALIGNO 
Lo que pudo disfrutarse de Evil 
Genius en la E3 dejó bien claro cuá¬ 
les serán tus principales tareas como 
malo malísimo escondido en una 
paradisíaca isla llena de turistas. 

Desde una perspectiva cenital con 
diferentes grados de zoom, podrás 
contemplar cómo tus siervos apren¬ 
den artes marciales o buscan la fór¬ 
mula para construir el arma más 
poderosa sobre la faz de la Tierra. 

Mientras tanto, deberás evitar que 
los espías enemigos se infiltren en 
tu base utilizando un buen puñado 
de trampas a elegir. En caso de que las con¬ 
sigan evitar, siempre podrás enviarles a tus 


descerebrados esbirros para que luchen con 
ellos en tiempo real. Divertido y complejo, así 
será Evil Genius. Y alejado de la falsa trascen¬ 
dencia de Republic. Confía en los genios. 




LUCES, SONIDO.. 
Y CARNE 



Las compañías no escatiman esfuerzos a la 
hora de intentar que los focos se centren en sus 
juegos. De puertas afuera, las más importantes 
ofrecen enormes paradas repletas de monitores 
en las que muestran sus juegos, espectaculares 
pantallas de vídeo y un sonido atronador (hasta 
el punto de hacer difícil seguir las explicaciones 
de algunos desarrolladores). 

Por si no fuera suficiente este despliegue de 
medios, en muchos casos también se recurre a 
figurantes. Y, por desgracia, en ese sentido, 
como en tantos otros, este sector sigue siendo 
muy machista. Los hombres, que parecen un 
amasijo de anabolizantes, suelen encarnar a 
guerreros y soldados. Las mujeres, a las que la 
talla 90 de sujetador ya se les quedó pequeña, 
ejercen de reclamos sexuales. 

Pero más allá de estos fuegos de artificio está la 
sustancia de la feria: los videojuegos y sus 
creadores. Durante tres días, vamos recorriendo 
a paso ligero los numerosos monitores de juegos 
al tiempo que sus responsables nos explican las 
virtudes de cada uno de ellos. En muchos casos, 
se trata de presentaciones a puerta cerrada. 
Algunas son en grupo, en salas oscuras en las 
que alguien del equipo de desarrollo se encarga 
de comentar las imágenes que se proyectan. 
Otras, las más suculentas, son individuales, con 
plena libertad para interrumpir en cualquier 
momento y pedir aclaraciones sobre cualquier 
aspecto. 

Tras todo el frenesí, se trata de apartar e! grano 
de la paja, de dejar a un lado los neones, el 
sonido atronador y la carne para quedarse con 


los bits y las palabras. 




WORMS FORTS: 

UNDER SIEGE 

Muy Worms 3D pero en cuatro periodos 
históricos y con la posibilidad de construir. 


XIII CENTURY: 

SWORD & HONOR 

Otro título de inspiración Total War pero 
ambientado en la Edad Media. 


ZOO TYCOON2 

Nueva entiega zoológica en la que se 
pretende primar la creatividad de los 
jugadores. 


■ DESARROLLADOR: TEAM 17 I ■ DESARROLLADOR: OSW GAMES I ■ DESARROLLADOR: BLUE FANG GAMES 

■ DISPONIBLE: OTOÑO I ■ DISPONIBLE: FINALES 2005 I ■ DISPONIBLE: OTOÑO 












































PRINCE OF PERSIA 2 


LA MONARQUÍA, DE MODA 


| DESARROLLADOR: UBISOFT | 

P rince ofPersia era uno de aque¬ 
llos juegos míticos que parecían 
haberse quedado en los primeros 
90. No había manera de trasladar 
su leyenda y su encanto a la generación PC. 
El año pasado, Jordán Mechner consiguió por 
fin hacer justicia a su juego con una extraor¬ 
dinaria versión moderna. Resultado: la secue¬ 
la ya está en camino. 

Como no podía ser menos, el nuevo Prince 
ofPersiaíue uno de los juegos que más expec¬ 
tativas despertó en la E3. De él se espera que 
reedite el pequeño milagro realizado por su 
antecesor: convertir el cruce entre platafor¬ 
mas, aventuras y acción en un género de futu¬ 
ro y de éxito masivo. Los hallazgos del juego 
pasaban por su sólido argumento, su sentido 
del ritmo y el espectáculo y esa daga del tiem¬ 
po que permitía dar saltos atrás e intentar de 
nuevo las acciones que más se nos resistían. 

La secuela, que aún no tiene título, va a 
conservar la mayoría de esas virtudes pero apor¬ 
tando a la vez novedades. Por ejemplo, el com¬ 
bate va a sufrir algunos cambios, de forma que 
sea mucho más libre e intuitivo. Antes te veías 
obligado a centrarte en un único objetivo, ir a 
por él con todas las consecuencias y pasar al 
siguiente cuando ya lo hubieses liquidado. 
Ahora, dispondrás de un repertorio bastante 
más amplio y sofisticado de movimientos de 
combate. Si tienes los suficientes reflejos, podrás 


DISPONIBLE: FINALES 2004 
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ATLANTIS EVOLUTION 

El inicio de una nueva trilogía Cinco 
mundos que explorar en primera persona 
con el sistema de apuntar y hacer clic 


DESARROL.: ATLANTIS INTERACTIVE 
DISPONIBLE: OTOÑO 
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Gráficamente, el juego supera un 
listón ya de por sí muy alto. 


combinarlos para hacer auténticas virguerías, 
como subir por la espalda de los enemigos más 
grandes y rematarlos con golpes especiales. 
Además, ahora vas a disponer de armamento 
mucho más variado, pudiendo incluso llevar 
dos espadas al mismo tiempo. 

■ INCÓGNITAS 
PRINCIPESCAS 

Del argumento en sí, todavía no se sabe mucho. 
Sólo que el protagonista va a ser (cómo no) el 
príncipe persa de siempre, aunque siete años 
mayor, más maduro y misterioso. Y para mis¬ 
terios, los de esa historia mantenida casi en 
escrupuloso secreto sumarial, pero de la que 
se sabe que tendrá que ver con un sofistica¬ 
do complot para acabar con la vida del prín¬ 
cipe. Para enfrentarse a él, el aristócrata de 
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Una atmósfera tétrica será la que 
reine en el nuevo Prince ofPersia. 
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Algunos enemigos serán 
realmente grandes, pero eso te 
permitirá trepar por ellos. 


VAS A DISPONER DE 
ARMAMENTO VARIADO, 
Y EL PRÍNCIPE 
CONSERVARÁ SU 
AGILIDAD Y CASI 
TODOS SUS PODERES 

las babuchas deberá echar mano de sus pode¬ 
res de acróbata y luchador, aunque parece que 
no dispondrá de la impagable daga del tiem¬ 
po (al menos, no en los niveles iniciales). 



AURA: FATE OF THE AGES 

Otra aventura gráfica en primera persona 
que cuenta con excelentes gráficos y el 
clásico sistema de apuntar y hacer clic 


DESARROLLADOR: STREKO-GRAPHICS 
DISPONIBLE: JULIO 


CALL OF CTHULHU 

La continuación espiritual de Undying 
promete ser una adaptación aplicada del 
universo de Lovecraft 


DESARROL.: HEADFIRST PRODUCTIONS 
DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 



















A TIROS CON 
LA AVENTURA 



Entre las novedades destacadas, mencio¬ 
nar que el protagonista del juego podrá 
moverse de forma acelerada, lo que a efec¬ 
tos prácticos equivaldrá a ver las acciones 
de todos los demás a cámara lenta. Se espe¬ 
cula también que sus viajes al pasado podrí¬ 
an ser de algo más de unos segundos, pero 
ése es un punto como decimos, todavía por 
confirmar. Sí está claro, por lo que pudimos 
ver en la feria, que nos esperan unos esce¬ 
narios y enemigos más tétricos que en la 
anterior entrega. 


LEiSURE SUIT LARRY: 

MAGNA CUM LAUDE 

Han pasado más de 15 años desde el 
primer Larry. que rompió moldes con su 
sentido del humor y su atrevimiento a la 
hora de abordar el sexo Éstas son 
también las bazas de esta nueva entrega 
Su protagonista es el sobrino del Larry 
original, un universitario que no se come 
una rosca y que aprovecha la visita al 
campus de un programa de televisión para 
intentar ligar Tu actuación en un 
minijuego protagonizado por un 
espermatozoide (el que se muestra en la 
imagen) determinará lo oportuno de tus 


CAPTAIN BLOOD 

Una aventura de piratas con grandes 
dosis de acción tanto en tierra firme 
como en el mar. 



El género de aventuras, entendido de forma 

estricta y clásica, cada vez pierde más peso. Ha 

llegado un momento en el que es difícil encontrar 

productos que no incorporen elementos de otros 

ámbitos. Sin ir más lejos, títulos como Prince of 

Persia 2, Cali ofCthuIhu, Fahrenheit o Shade bien 

podrían considerarse juegos de acción. Y es 

sintomático que la secuela de The Longest 

Journey, una de las aventuras gráficas más 

destacadas de los últimos años, 

pretenda trasladar la saga del 

campo de la aventura a uno 

más híbrido en el que no falta 

la acción. A falta de una lÉMBV 

cantidad respetable de títulos 

que sigan los tradicionales 

cánones del género, las 

aventuras se han 

convertido en un cajón 

de sastre donde archivar 

también los títulos de 

terror y supervivencia Jri 

y muchos otros & 

productos mestizos. 

De todas formas, pese / 4 y jí 

a la sensación de que 
las aventuras gráficas 
casi son algo del 

pasado, sorprende que ■ > 

entre los títulos que M 

este año se mostraron JBk ^ 

en la E3 hubiera tres 

aventuras gráficas en 

primera persona de las de 

toda la vida, de las de apuntar 

Revelation, Aura y Atlantis 
Evolution. Parece un 
anacronismo, pero debe ser 
que todavía queda público al 
que atraen los buenos gráficos 
y los puzzles desafiantes. 

Veremos si sólo se trata de un 
espejismo o si este tipo de 
productos aguantan la 
. acometida de las nuevas 
tendencias. 


intervenciones y el desenlace de las 
conversaciones Además,, se incluirán 
otros 12 mimjuegos Somos escépticos 
sobre lo que puede dar de sí. 


DESARROLLADOR: AKELLA 
DISPONIBLE: 2005 


■ DESARROL.: HIGH VOLTAGE SOFTWARE 
! DISPONIBLE: FINALES 2004 























AVENTURAS •••* 


I 



FAHRENHEIT 




E n otros ámbitos, puede que la 
injusticia sea algo caprichosa. 
Pero en el videojuego, tiene bien 
claro a quién debe visitar: a quien 
menos la merece. The Nomad Soul anticipó 
el concepto de “ciudad viva” que tantos éxi¬ 
tos ha reportado a Rockstar, pero de esa obra 
maestra se acuerdan quienes la hicieron y cua¬ 
tro más. Cinco años después, la historia se 
repite. Los mismos creadores, Quantic 
Dream, presentan un juego completa¬ 
mente revolucionario, Fahrenheit , 
y su paso por la E3 se salda con 
absoluta indiferencia. Mal vamos. 

■ EL FINAL DE LA CUENTA 
ATRÁS 

Pon la mente en blanco. Imagina un juego en 
el que debas controlar a un falso culpable de 
asesinato y al detective que investiga el caso, 


\ >, » . 
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en el que gran parte de las acciones se 
desarrollan mediante una pantalla partida simi¬ 
lar a la de la serie 24, en el que no podrás trans¬ 
portar más objetos que los que te caben en 
una mano,¡donde no existe una única solu¬ 
ción para cada problema, sino múltiples vías 
que modifican el transcurso de una historia 
ambientada en un Manhattan azotado por una 
misteriosa nevada. Imagina una interfaz en la 
que sólo debas fijarte en un icono, en unas 
escenas de acción en las que no hay derrota 
posible, sólo alternativas, en unos escenarios 
perfectamente detallados. Imagina la fusión 
soñada entre cine y videojuego. Imagina 
Fahrenheit Evita otra injusticia. 
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La interfaz para dar órdenes será 
de lo más intuitiva. 


Los turistas de tu isla no deben 
sospechar lo que se trama en ella. 



MYSTIV REVELATION 

Una nueva inmersión en el umveiso de 
Myst esta vez con una banda sonora en la 
que ha participado Peter Gabriel 


I DESARROLUMDOR: UBISOFT 
■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 


SHADE: WRATH OF ANGELS 

Otra joven compañía checa que se atreve a 

dar el salto. En este caso, lo hacen con un 
juego de acción y aventuras en tercera 
persona Lo interesante de este título será 
tanto el argumento como la forma de 
jugarlo En varias ocasiones, hemos visto 
en el eme la historia de enviados por el 
Vaticano a investigar un supuesto milagro 
Ése es el punto de partida de este juego 
que te llevará a viajar por varias épocas de 
la historia y a enfrentarte a los enemigos 
usando tus armas y, sobre todo, tu 
cerebro, porque los puzzles abundarán en 
Shade Pese a que el juego está previsto 



para este año sus creadores todavía se 
resisten a dar excesivos datos. 
Intentaremos seguirle la pista en los 
próximos meses 


■ DESARROL.: BLACK ELEMENT INTERACTIVE 
DISPONIBLE: 2004 


































DREAMFAI 


CAMBIO DE RUMBO 


DESARROLLADOR: FUNCOM 


DISPONIBLE: OTOÑO 2005 


D reamfall no va a ser una conti¬ 
nuación de TheLongestJourney 
en sentido estricto. Tienen en 
común parte de sus escenarios 
y de sus personajes, pero plantean historias 
independientes y conceptos de juego muy dife¬ 
renciados. Mientras que el original era una 
aventura gráfica de apuntar y hacer clic, los 
responsables de Funcom han decidido orien¬ 
tar Dreamfall hacia el campo de las aventuras 
de acción. 

Sus creadores no quieren dar a conocer 
demasiados datos sobre el argumento, pero 
sabemos que comenzará tan sólo unos años 
después del final de The LongestJourneyy 
que se desarrollará en Arcadia, Stark y un nue¬ 
vo mundo que no aparecía en el original. 

■ LA ARCADIA DE LA 
AVENTURA 

El trío protagonista estará formado por Zoé 
Castillo, una atractiva joven de Stark; Kiam, 
un guerrero de Arcadia, y April Ryan. Además 
de April, durante el juego te encontrarás con 
otros personajes del original. Zoé Castillo 
tendrá el papel principal, aunque manejarás 
a cada uno de los protagonistas en diferen¬ 
tes fases del juego. Sus creadores nos 
comentaron que no podrás elegir entre ellos 
“salvo en algún punto concreto” del argu¬ 
mento del juego. 



Pese a que el juego lleva menos de un año 
en desarrollo, vimos algunas fases ambienta¬ 
das en Arcadia y su aspecto gráfico es excelen¬ 
te. Dreamfall será totalmente tridimensional y 
pudimos comprobar la calidad de las animacio¬ 
nes faciales y de algunos detalles técnicos, como 
la utilización de luces dinámicas. 

Ragnar Tornquist, director creativo del pro¬ 
yecto, nos indicó que habrá “diferentes formas 
de hacer frente a las situaciones que plantea el 
juego” y que “el nivel de dificultad no será ele¬ 
vado”. Está prevista una versión de Dreamfall 
para Xbox, por lo que se ha adaptado el siste¬ 
ma de control a las necesidades del gamepad. 
De todas formas, en la versión para PC tam¬ 
bién se podrá optar por el sistema de apuntar 
y hacer clic. Por supuesto, dispondrás de un 
inventario para almacenar tus objetos. 



NOCHE DE 
NOMINACIONES 


La E3 está más que consolidada, y cada vez se 
presta más atención a las nominaciones 
semioficiales a mejores juegos de la feria que, 
desde hace unos años, vienen realizando 
profesionales del sector a través de la página 
www. e3awards. com. 

Muchas de las categorías mezclan juegos 
para PC y para consolas, lo que permite 
comprobar que los juegos de nuestra plataforma 
conservan el prestigio crítico pese a la 
formidable competencia. Entre los nominados, 
encontramos productos genuinamente peceras 
como Half-Life 2 y Splinter Cell 3, nominados en 
la categoría de mejores títulos de todas las 
plataformas. Estos dos figuran también entre los 
aspirantes a mejor juego de PC junto con la 
nueva entrega de El Señor de los Anillos, Rome: 
Total War y Los Sims 2. En las categorías de 
mejor juego de acción y acción/aventura, 
encontramos productos tan destacados como 
F.E.A.R. y Prince ofPersia 2. Star Wars Knights 
ofthe Oíd Republic II: The Sith Lords y Vampire: 
The Masquerade - Bloodlines, son la apuesta 
rolera de este año, mientras que la estrategia la 
acaparan juegos para compatibles como El 
Señor de los Anillos, Rome: Total War y 
Warhammer 40,000: Dawn ofWar. 

Finalmente, en la categoría 
on line se ha colado 
Battlefield 2 entre los más 
que previsibles EverQuest 2 1 
y World of Warcraft. Otra de A jnÉV 
las curiosidades de este año 
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SID MEIER’S PIRATES 

Puede que el nombre te suene, ya que es 
la puesta al día de un juego clásico editado 
hace eones, en concreto, en 1987. Lo 
firmaba el ahora célebre y prestigioso Sid 
Meier, pero tenia de todo menos 
estrategia En esta versión moderna, 
encarnarás a un bucanero en guerra 
contra los españoles. Tendrás que 
gobernar el barco decidir cuándo zarpar y 
con qué finalidad, buscar grandes X que 
indican donde está el tesoro e incluso 
bailar con la hija del gobernador En 
resumen, una aventura 3D que bebe de 
todos los géneros y pretende ser tan 


I DESARROLLADOR: FIRAXIS GAMES 
DISPONIBLE: FINALES 2004 



original como el Pirates del 87 Su 
responsable es toda una garantía de 
calidad, así que no tenemos reparos en 
recomendarte que no lo pierdas de vista 



SILENT HILL 4: THEROOM 

Nuevo personaje y misma ración de 
lúgubres hoteles para el viaje final de una 
serie mítica 


H DESARROLLADOR: KONAMI 
M DISPONIBLE: OCTUBRE 































Caballeros 
de la Antigua República 


THE SITH LOROS 



DISPONIBLE: FEBRERO 2005 


DESARROLLADOR: OBSIDIAN ENTERTAINMENT 


Siguen las trifulcas galácticas en 
una nueva entrega con más rol. 


B ioWare le está 
sacando un parti¬ 
do extraordinario a 
la segunda trilogía 
de George Lucas. Tras el éxito 
de Caballeros de la Antigua 
República, llega una secuela con 
sustancia, ya que va a dar 
mucho protagonismo a los mal¬ 
vados caballeros Sith, los segui¬ 
dores del Reverso Oscuro. 

Esta vez, BioWare (compañía 
a la que no le faltan trabajo ni 
proyectos) ha delegado gran 
parte del desarrollo en 
Obsidian Entertainment, estudio que cuenta 
con veteranos de la división de rol de Black Isle. 

La nueva entrega empieza siete años más 
tarde del final de la primera. Empezarás el jue¬ 
go desprovisto de poderes de la Fuerza y poco 
a poco deberás recuperarlos. Estás atrapado 
en un asteroide minero, y tus primeros pasos 
consistirán en recuperar algo de poder, el sufi¬ 
ciente para sacar tu nave de esa trampa. Las 
referencias a la primera parte van a ser conti¬ 
nuas. Para empezar, manejarás la misma nave, 
esa Ebon Hawk con un parecido más que razo¬ 
nable al mítico Halcón Milenario. Ya desde el 
principio, se manifestará el componente de rol. 


Te enfrentas a una decisión peliaguda: ser Jedi 
o ser Sith. 

■ VIVA EL MAL 

Entre los elementos de rol que cobran prota¬ 
gonismo, está el sistema de moral. Cada deci¬ 
sión que tomes afectará a tu estado anímico y 
te irá acercando a uno de los dos reversos de 
la Fuerza. Como en el original, podrás afrontar 
la mayoría de situaciones en equipo, con dos 
acompañantes cuyo control será posible asu¬ 
mir a voluntad. 


El juego contará con siete mundos distintos, 
algunos de ellos ya presentes en la primera 
entrega. Es el caso de la Academia de Dantooíne. 
El motor gráfico no varía, aunque se ha pulido 
ligeramente. Sin embargo, no busques las dife¬ 
rencias en aspectos técnicos, porque la apues¬ 
ta de los creadores del juego es centrarse en 
potenciar el componente de rol y dar algo más 
de profundidad a esa galaxia virtual que va cami¬ 
no de convertirse en un completo universo. 



BEYOND DIVINITY 

La interesante secuela de Divine Divinity 
ya está terminada aunque desconocemos 
cuándo llegara a nuestro país 


DESARROLLADOR: LARIAN STUDIOS 
DISPONIBLE: POR DETERMINAR 


DUNGEON LORDS 

Un juego de espada y brujería diseñado 

ey. el autor de Wizards & 
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-ntr 
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por su ambientación, el dise 
posición de la cámara en tercera persona. 
Dispondrás de ocho razas y ocho clases 
para crear tu personaje. A medida que 
avance el juego, podrás mejorar sus 
habilidades y añadir objetos a su inventario 
En los combates será posible realizar 
combos y lanzar conjuros Destaca el 
hecho de que todos los datos que 
normalmente ocupan media pantalla en los 


DESARROLLADOR: HEURISTIC PARK 
DISPONIBLE: 2004 



juegos de rol quedan ocultos para lograr 
una mayor inmersión Además de la 
campaña individual el juego incluirá un 
modo multijugador cooperativo 
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DRAGON 

AGE 


SOPA DE DRAGÓN 


DESARROLLADOR: BIOWARE H DISPONIBLE: 2005 


S egún Greg Zeschuk, uno de los 
socios fundadores de BioWare, 
Dragón Aje viene a ser un compen¬ 
dio de todo lo que su compañía ha 
aportado al mundo del rol informático en el últi¬ 
mo lustro: “Recogerá gran parte de nuestra 
experiencia previa, empezando por la interac¬ 
ción en grupo de Baldur’s Date o los aspectos 
comunitarios y on line de Neverwinter Nights, 
pero sin olvidar los combates tácticos de 
Caballeros de la Antigua República". Otra nove¬ 
dad destacada es que BioWare explota por 
segunda vez (la primera es el aún inédito Jade 
Empire) una licencia de propia creación, tras 
dedicarse anteriormente a adaptar el universo 
de Dungeons & Dragons o la jugosa licencia 
Star Wars. 

■ LA FIESTA DE LAS ESCAMAS 
En este mundo de fantasía mítica de nuevo cuño 
disfrutaremos un sistema inédito de modifica¬ 
ciones de terreno, inmensos escenarios llenos 
de vida que podrán recorrerse de forma conti¬ 
nua, sin cortes ni transiciones, y gran variedad 
de razas nuevas, todas con su historia, su mito¬ 
logía, sus costumbres y ¡hasta sus propios idio¬ 
mas! Según Zeschuk, “el juego conservará el 
sentido del humor y la cuidada ambientación 
de nuestros títulos anteriores”. Como guinda, 
podrá optarse entre dos formas de abordar los 



combates, una similar a la de Baldur’s Date y 
otra inspirada en la de Caballeros de la Antigua 
República. La campaña individual también podrá 
jugarse en el modo multijugador, pero desde 
otra perspectiva. 


DE OTRA GALAXIA 


El rol no pasa por su momento de producción más 
abundante. Pero, ¿qué más da? Cuando en un 
mismo recinto se muestran la secuela de 
Caballeros de la Antigua República, Dragón Age y 
Dungeon Siege 2, el resto de títulos pasan a un 
segundo plano. 

The Sith Lords viene avalado por la calidad de la 
primera entrega, el mejor juego que hemos visto en 
los últimos tiempos. Y aunque en esta ocasión no 
es BioWare quien está al frente del proyecto, 
muchos de los miembros de Obsidian trabajaron 
anteriormente en Black Isle, así que su capacidad 
está fuera de toda duda. Si bien es cierto que esta 
segunda parte nos pareció “demasiado” similar al 
original, todavía queda tiempo para que puedan 
aplicarle una buena capa de pintura. 

Y volvemos a mentar a BioWare, que se ha 
convertido en el referente indiscutible de la galaxia 
rolera. Parece que lo de delegar el desarrollo de 
Caballeros de la Antigua República II en otra 
compañía se debe en parte a Dragón Age. Si, 
como dicen, van a incluir en él lo mejor de Baldur’s 
Gate, Neverwinter Nights y Caballeros , poco le va a 
quedar a nadie que decir. Así que más vale que el 
resto de compañías se den prisa, porque 
amenazan con tenerlo listo el año que viene. 

El otro gran título de rol de esta E3 
fue Dungeon Siege 2, que encarna 
lo mejor de la vertiente 
hiperactiva del género. Esta 
segunda entrega no aportará 
grandes cambios a nivel 
gráfico, sino que sus 
creadores se están 
centrando en la jugabilidat 
Suficiente para que nadie 
cuestione su corona en la 
vertiente “diabólica" del ro 
Bueno, claro, al menos ha 
que Blizzard anuncie 
Diablo III. 






PHASE: EXODUS 

Se trata de un juego de rol y estrategia 
con perspectiva en tercera persona 
ambientado en un futuro próximo en el 


: DESARROLLADOR: HORNS AND HOOVES 
DISPONIBLE: 2005 


humanidad, así que te deberás abrir 
paso para evitar la nueva catástrofe 
aniquiladora. En el juego se incluirán un 
total de 150 armas y los combates se 
desarrollarán por turnos, aunque a 
veces te interesará utilizar el sigilo De 
hecho, sus creadores afirman que 
podrás afrontar cada situación de 
formas diversas 


STAR WOLVES 

Un luego de ambientación espacial en el 
que podrás dirigir un grupo de hasta seis 
cazarrecompensas 


DESARROLLADOR: X-BOW SOFTWARE 
DISPONIBLE: OTOÑO 




























DUNGEON SIEGE 



A GOLPE DE RATÓN 


El juego promete gran cantidad 
de peleas contra todo tipo de bichos. 


maná, sino que se regeneran con 
el tiempo, con lo que su uso será 


DESARROLLADOR: GAS POWERED GAMES ■DISPONIBLE: FINALES 2004 


incluso podrás 
recurrir a la pausa para 
lanzar un hechizo, 
cuanto a tu personaje, 
podrás elegirlo entre cuatro 
razas diferentes y determinar su 
indumentaria y peinado. Resulta 
que empiezas el juego al servi¬ 
cio de los malos, pero pronto te 
revuelves contra ellos. La evo¬ 
lución de tu personaje ofrece 
muchas más posibilidades 
que en el original, ya que las cua¬ 
tro clases se han ramificado y te 
podrás especializar mucho más. 

La secuela también será menos 
lineal, ya que se han incluido puntos 
de teletransporte que te pueden tras¬ 
ladar de una región a otra. Además, en 
algunos momentos tendrás cierto mar¬ 
gen para decidir cómo afrontas la 
situación. 


i 

THE BARD’S TALE 

Una puesta al día edulcorada y en tercera 
persona de uno de los fuegos pioneros 
en el campo del rol. Y nadie mejor que 


protagonista es una especie de 
antihéroe) y parodia muchos de sus 
tópicos. De hecho, este títulobasa gran 
parte de su atractivo en el sentido del 
humor de situaciones y diálogos. 
Vamos, que nos espera un cuento de 
bardos de lo más atípico Esperemos 
que un juego de estas características 
acabe siendo traducido 


P orfin hemos podido 
ver en movimiento la 
segunda entrega de 
Dungeon Siege. El 
juego conserva el motor gráfico 
del original y la evolución visual 
ha sido bastante limitada, pero 
sus creadores destacan que han 
centrado sus esfuerzos en el 
terreno de la jugabilidad. 

Por ejemplo, se ha trabajado 
mucho en la inteligencia artificial 
de los enemigos (aunque vimos 
algún fallo durante la presenta¬ 
ción) para que ataquen coordi¬ 
nadamente y sean capaces de 
tenderte emboscadas. Esto hará necesario 
coordinar mejor las habilidades de los miem¬ 
bros de tu grupo, que pueden llegar a ser 
hasta seis. Cada uno de ellos tendrá ahora 
una personalidad bastante marcada y su gra¬ 
do de interacción será mayor, con lo que la 
experiencia de juego variará en función de 
quién te acompañe. 


■ EL MEJOR AMIGO DEL 
HOMBRE 

Además de tus compañeros, también podrás 
contar con una especie de mascotas en tu 
grupo. En su caso, no acumularán experien¬ 
cia en el combate, sino que mejorarán su 


comportamiento en función de... ¡los obje¬ 
tos con los que las alimentes! También dis¬ 
pondrás de nuevos poderes que no requieren 




THE ROOTS 

Un nuevo juego de rol de espada y 
brujería en el que deberás explorar y 
combatir con un sistema de turnos 


DESARROLLADOR: INXILE ENTERTA1NMENT ■ DESARROLLADOR: TANNHAUSER GATE 

DISPONIBLE: PRINCIPIOS 2005 ■ DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 
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PACIFIC 

FIGHTERS 


EN LAS ANTÍPODAS 


DESARROLLADOR: 1C MADDOX GAMES 


DISPONIBLE: FINALES 2004 


P rácticamente la única novedad en 
simulación de vuelo de este E3 la 
constituyó Pacific Fighters, pro¬ 
bablemente el canto del cisne de 
la saga iL-2 Sturmoviky la próxima cita inex¬ 
cusable con Oleg Maddox, el gurú de la simu¬ 
lación de vuelo moderna. 

En esta ocasión, se nos traslada a las bata¬ 
llas aeronavales que tuvieron lugar en el 
Pacífico durante la Segunda Guerra Mundial. 
Más de 40 tipos de aviones, portaaviones, 
navios, vehículos e islas paradisíacas se com¬ 
binan en un cóctel donde el principal ingre¬ 
diente es la acción. Midway, Guadalcanal, lwo 
Jima, están todas aquí. Hasta 16 nuevos esce¬ 
narios y campañas totalmente dinámicas en 
solitario y multijugador. 

■ DE TODO MENOS PACÍFICO 
Al ser las operaciones aeronavales el núcleo 
de Pacific Fighters, se han cuidado especial¬ 
mente todos los efectos físicos y visuales 
relacionados con el agua. Igualmente, el 
desafío de despegar y aterrizar desde un 
portaaviones, rara habilidad que el jugador 
deberá dominar con maestría absoluta, ha 
sido también modelado con sumo detalle. 

Como consecuencia, el motor original de 
iL-2 permite ahora gran cantidad de unida¬ 
des en acción, en forma de desembarcos 
anfibios masivos, grandes batallas aéreas, 



El juego promete altas dosis de 
espectacularidad. 



Será posible ajustar la dificultad 
del juego a tu pericia. 


duelos artilleros costeros y/o navales, limi¬ 
tados ya sólo por la potencia de la CPU. Por 
otro lado, se han incorporado nuevos nive¬ 
les de dificultad escalables, para que Pacific 
Fighters resulte atractivo tanto para pilotos 
virtuales de baja experiencia como para los 
más expertos. 


NO ABANDONES 
EL BARCO 


Vacas flacas para los simuladores de vuelo. Si eres 
un apasionado de este tipo de juegos y, además 
simpatizante del Atlético de Madrid, te has ganado 
el cielo. Por mucho que nos esforzamos, no 
conseguimos encontrar más que cuatro 
simuladores en la E3 de este año. La gran ausencia 
fue sin duda la de los productos Microsoft, ya sean 
sus simuladores de vuelo o trenes. 

Huérfanos de la gran M, encontramos cobijo en 
la parada de Ubisoft. Ahí se encontraba Pacific 
Fighters, que trasladará la acción de iL2-Stumorvik 
al Pacífico, portaaviones incluido. Tratándose de 
otro producto de Oleg Maddox no estamos 
hablando sólo de gráficos, sino que debemos 
esperar realismo sin límites. Entre los escenarios de 
este simulador, veremos Midway, Okinawa, Pearl 
Harbour y Singapur. Algunos de estos escenarios 
los compartirá Heroes ofthe Pacific. 

Se trata de otro simulador que compartirá el 
teatro bélico de Pacific Fighters, pero la jugabilidad 
será totalmente distinta. Estará más cerca de un 
Crimson Skies que de iL-2. Hasta aquí lo que 
respecta a la simulación aérea. Pero no se acaba 
aquí la cosa, porque dos simuladores marítimos 
dan algo de esperanza a este género, una vez más, 
en crisis. PT Boats: Knights ofthe Sea es una 
apuesta atrevida por lo poco común de los 
vehículos que aparecen en él: las patrulleras y 
vehículos de intervención rápida marítimos de la 
Segunda Guerra Mundial. Para no ser menos, el 
último simulador de la lista, Silent Hunter III, 
también tiene lugar durante la guerra 
contemporánea por excelencia para ofrecer 
simulación solvente y contrastada. 





HEROES OFTHE PACIFIC 

La Segunda Guerra Mundial en el 
Pacífico con 25 modelos de aviones 
diferentes 


DESARROL.: IR GURUS INTERACTIVE 
DISPONIBLE: FINALES 2004 


PT BOATS: KNIGHTS OF THE SEA 

Las acciones de las pequeñas 
embarcaciones durante la Segunda 
Guerra Mundial 


DESARROLLADOR: AKELLA 
DISPONIBLE: PRINCIPIOS 2005 


SILENT HUNTER III 

Esta entrega aportará un nuevo motor 3D 
amplias posibilidades de dirigir a tu 
tripulación y acciones espectaculares 


; DESARROLLADOR: UBISOFT 
. DISPONIBLE: OTOÑO 



































CARRERAS 


Need for Speed 

UNDERGROUND 2 
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L a serie Need for Speed es sinóni¬ 
mo de velocidad desbocada. Con 
el tiempo, se ha ido adaptando a 
distintas modas automovilísticas 
hasta dar con la del tuning, todo un filón a 
explotar que está asegurando magníficos resul¬ 
tados. El segundo juego de la serie con piel 
tunera ya está en marcha, y Electronics Arts 
pretende editarlo a finales de año. La nueva 
entrega incluirá tres modalidades de juego, a 
recorrer a golpe de carrera semiclandestina. 
Como en el anterior, se incluirá un modo de 
historia en el que tendrás que hacerte un nom¬ 
bre en la ciudad a base de aceptar o proponer 


retos que, de salir airoso, te permitirán mejo¬ 
rar tu reputación y acceder a mejores compo¬ 
nentes para tu vehículo. 

■ SIN LÍMITES 

Los desarrolladores apuestan por una recrea¬ 
ción escrupulosa del mundo de las carreras ile¬ 
gales. A diferencia de la anterior entrega, los 
circuitos serán mucho más abiertos y variados. 
Para ello, dividirán la ciudad virtual en cinco 
sectores, uno por vecindario. Estas áreas esta¬ 
rán interconectadas y podrás conducir libre¬ 
mente por ellos. La ambientación variará de 
uno a otro y afectará al tipo de conducción reco¬ 
mendable para salir airoso. 
Podrás encontrar calles ser¬ 
penteantes o cuadriculadas 
con asfaltos nuevos o gas¬ 
tados. Incluso influirán los 
cambios meteorológicos, 
siempre a tiempo para com¬ 
plicar más aún tus posibi¬ 
lidades de victoria. 

El juego incorporará nue¬ 
vos vehículos y amplias 
opciones de mejora y 
personalización de los ve¬ 
hículos. La biblioteca de 
componentes mecánicos, 
adhesivos y pinturas será 
mucho más amplia en esta 




Se ha apostado por recrear el 
ambiente de las carreras ilegales. 


1T¿ 


La nueva entrega promete un 
mundo más inmersivo. 


nueva entrega, así que afinar el coche para 
afrontar la carrera con éxito será más relevan¬ 
te que en la anterior edición. En fin, que la nue¬ 
va entrega promete un mundo más inmersivo 
y con mayores opciones de juego. 


. 



FLATOUT 

El estudio finlandés Bugbear no ha 
escatimado en ideas para hacer destacar 
este juego de conducción de los demás. 
Uno de los elementos distintivos será la 
inclusión en los circuitos de múltiples 
objetos, tales como neumáticos, 
camiones cargados de troncos y vallas 
que podrás utilizar para obtener ventaja 
y retrasar a los oponentes Pero lo m<is 
llamativo del título es que los pilotos 
están modelados de forma realista y 
pueden salir despedidos del coche, 
como puedes comprobar en la imagen 
De hecho, hay una serie de pruebas que 


MASHED 

Cuatro vehículos armados disputan 
carreras en 13 circuitos diferentes 
Todo vale 


se pueden desbloquear y que giran 
alrededor de esto lanzamiento del piloto 
a mayor distancia altura, bolos En 
breve veremos lo que da de sí. 



DESARROLLADOR: BUGBEAR ENTERTAINMENT 
DISPONIBLE: OTOÑO 
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DESARROLLADOR: SUPERSONIC 
K DISPONIBLE: VERANO 


GAME UVE PC 





















JUICED 


DE MUY ALTO OCTANAJE 


DESARROLLADOR: JUICE GAMES 


DISPONIBLE; SEPTIEMBRE 2004 


T ras NFS Unde rg round o Midnight 
Club 2, otro juego se apunta a la 
incipiente moda del tuning virtual. 
El juego contará con tres modos 
de juego: carrera instantánea, competición y 
multijugador. En cualquiera de los tres, se 
podrán configurar diversos parámetros, empe¬ 
zando por la opción de correr en equipo con 
otros coches a los que podrás dar órdenes. 
Está previsto que esta posibilidad dé mucho 
juego en el modo multijugador. 

En el modo competición, deberás acumu¬ 
lar dinero y respeto y hacer lo posible para 
que tu coche no acumule desperfectos que 
serán caros de reparar. Así que no sólo se tra¬ 
tará de ganar carreras, sino de pilotar con buen 
juicio y reduciendo riesgos. A medida que 
avances en este modo de juego, irás accedien¬ 
do a retos que te permitirán ganar dinero con 
relativa facilidad. 

■ EL RUGIR DEL MOTOR 
Los desarrolladores están trabajando en un 
motor físico que, por ejemplo, permita com¬ 
portamientos distintos en cada una de las cua¬ 
tro ruedas del vehículo. Está previsto que los 
daños afecten a la conducción, aunque en el 
taller de reparación podrás arreglar las abo¬ 
lladuras e incluso adquirir componentes para 
mejorar el comportamiento de los 50 vehícu¬ 
los (Toyota, Nissan, Subaru, etc.) disponibles. 



Las opciones de configuración 
prometen ser amplias. 



El juego podría marcar un antes y 
un después en la simulación de 
carreras urbanas. 


Además de los que utilizan los vehículos 
reales, los desarrolladores incluirán recam¬ 
bios de distintas marcas, como neumáticos 
Bridgestone o amortiguadores Konig. No hay 
ninguna duda de que el juego promete nove¬ 
dades, emociones fuertes y olor a gasolina. 


AL RALENTI 


Está claro: algo está cambiando en el género de 
carreras. A este paso, a los juegos de 
conducción sobre compatibles no va a 
conocerlos ni la madre que los parió. Donde 
antes dominaban el rally y la Fórmula 1, siempre 
escoltados por las delirantes carreras futuristas, 
hoy se abre paso un nuevo inquilino dispuesto a 
quedarse: el tuning. La feria dio una de arena, y 
una dolorosa: a estas alturas, no está ni mucho 
menos confirmado que el próximo Colín McRae 
vaya a tener versión PC. Es más, el futurible y 
muy prometedor Richard Burns Rally no estuvo 
presente. Visto el panorama, al discreto Xpand 
Rally le tocó el papel de único representante del 
antes superpoblado mundo de los radies. En fin, 
decepciones que vienen a unirse la ya 
sabida ausencia de juegos de Fórmula 1, 
que siguen siendo exclusiva de las 
consolas de nueva generación. 

En cambio, los juegos de 
tuning van a más. La segunda 
parte de Need for Speed: 

Underground consolida la feliz 
inyección de sangre tunera 
en una saga que estaba 
estancada. A la estela del 
juego de EA, llega Juiced, 
que promete un similar grado 
de libertad con una física 
hiperrealista. 

Entre tanto coche, también ha 
habido sitio para las motos. Y 
llegan de la mano de la adaptación 
de una película, Torque, que 
promete dar mucho juego 
convertida en diversión virtual 
sobre dos ruedas. Parece que 



el tuning ha conseguido 
salvar por la campana al 
género de las carreras, 
pero en años venideros 
esperamos más 
variedad y más ideas 
para capear un 
poco mejor el mal 
momento que 
atraviesa este 
^ popular 
género. 




RIG’N’ROLL 

Los camiones son los protagonistas de 
este juego que se desarrolla en las 
carreteras califormanas 


DESARROLLADOR: SOFTLAB-NSK 
DISPONIBLE: 2005 


TORQUE: SAVAGE ROADS 

Carreras arcade de motos basadas 
en la película de Warner Bros 
Aquí todo vale 


: DESARROLLADOR: JOWOOD 
í DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 
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XPAND RALLY 

Un juego de railies para pisar a fondo el 
acelerador que incluye 60 etapas y ocho 
tipos de superficie distintos 


DESARROLLADOR: TECHLAND 
DISPONIBLE: SEPTIEMBRE 
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DESARROLLADOR: EA CANADA 


DISPONIBLE: OCTUBRE 


T e dijimos que habías cambiado, 
que antes molabas más. Y tú, gor¬ 
do de éxito, nos contestase que 
no, que eras el mismo de siem¬ 
pre, sólo que mejor. Mentira. Menos mal que 
acabaste por dar la razón a quienes habías 
retirado la palabra para concluir que la única 
forma de avanzar sería retrocediendo. Y así 
ha sido. Del juego pesado, de ese combate 
imposible contra Pro Evolution Soccer, no 
queda ni el recuerdo. FIFA 2005 es el retor¬ 
no de ese juego de fútbol directo, divertido e 
irreal. Único en su género. 

■ UN TOQUE CON 
CLASE 

Tras dos partidos jugados en el 
stand de Electronic Arts, los mar¬ 
cadores lo decían todo: 6 a 4 y 5 
a 3. El ataque pudo a la defensa, 
la risa al bostezo. Como debe ser. 

Ambos encuentros sirvieron para 
presentar el “primer toque”, 
novedad destacada de esta edi¬ 
ción que sirve para distinguir a 
los especialistas de los cracks. 

Un pase corto lo controlarán 
todos sin problemas, pero con 
uno de 40 metros puede que 
Ronaldinho se invente una devolución con el 
exterior de la bota, mientras Reiziger termine 


mandando la pelota a Ámster- 
dam al intentar controlarla. Esto 
facilitará la tarea a quien esté 
defendiendo: presiona a los téc¬ 
nicamente menos dotados, roba 
la bola, pásala a los buenos y gana el partido. 
Así de fácil. 

Esta nueva característica vendrá acompa¬ 
ñada por mejoras en los viejos conocidos: el 
“sin balón” será más asequible para jugado¬ 
res inexpertos, las animaciones ampliarán 
repertorio, la física de la pelota ha sido reno¬ 
vada y los cambios climáticos, este año sí, 


Una buena camara para ver la 
distribución de tus jugadores. 


Este año, vuelven los pases 
dirigidos de forma automática. 


Podrás hacer controles orientados 
con el pecho. 


prometen ser algo más que un adorno. De la 
estética ya se encargará un sistema de cáma¬ 
ras que enseñará lo mejor de cada casa, 
desde los rostros de unos jugadores que aban¬ 
donan la caricatura a unos estadios que son 
reflejos de sus colegas de verdad. Súmale los 
cánticos de las aficiones más importantes del 
mundo, la posibilidad de jugar 20 ligas dife¬ 
rentes o fichar a alguno de los 12.000 jugado¬ 
res disponibles y tendrás motivos suficientes 
para esperar con los brazos abiertos. 


FIFA 2005 



MADDEN NFL2005 

Revolucionario sistema de manager para 
terminar de dar brillo a la joya del 
catálogo EA Sports 


CLUB FOOTBALL 2005 

Por primera vez, llega al PC este simulador 
personalizado para varios equipos, entre 
ellos el Real Madrid 


FOOTBALL MANAGER 2005 

En su apuesta por los juegos de deportes, 
Sega se lanza a la piscina con un nuevo 
manager de fútbol 


DESARROLLADOR: EA TIBURON I DESARROLLADOR: CODEMASTERS I ■ DESARROLLADOR: SEGA 

DISPONIBLE: NOVIEMBRE I ■ DISPONIBLE: OTONO 2005 I DISPONIBLE: FINALES 2004 
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NBA 

LIVE 2005 


DIEZ AÑOS DANDO ALEGRIAS 


DESARROLLADOR: EA CANADA 


DISPONIBLE: NOVIEMBRE 



Hacer tapones será mucho más 
complicado. 


por otras ligas o las mejoras prometidas para 
el modo Dinastía, el sistema de gestión de 
tu franquicia, queden aplazadas para el 
siguiente aniversario. De ahí que año a año 
nos tengas a todos esperando qué significa 
para ti crecer. 


G ente que deja su compañía 
afectada por la crisis de los 
30, diseñadores que aban¬ 
donan la industria por la de 
los 40 y otros que vuelven por la de los 
50. Cuando eres más pequeño, eso no 
pasa. Soplas menos velas de las que te 
gustaría y te crees que el deseo pedido se 
cumplirá. En esas está NBA. Míralo, aca¬ 
ba de cumplir 10 años y se presenta en la 
E3 sacando pecho, con voz cambiada y n 
cas de acné. Dice que ha crecido y nos r< 
la su deseo, un futuro similar al pasado. 


■ ILOVETHIS GAME 
Creces y cambias las facciones. Nuevo 
motor gráfico que marca diferencias entre 
la corpulencia de Shaq y la velocidad de 
Kobe. Y que permite leer los tatuajes de 
Iverson, tal es su nivel de detalle. Creces 
y aprendes. Nuevas teclas para los rebo¬ 
tes y los tapones del mismo modo que 
se hiciera el año pasado con los mates y 
los tiros. Creces e intentas superar tus defec¬ 
tos. Los jugadores ya no se quedan impasi¬ 
bles cuando no tienen la posesión, ahora van 
a luchar en todas las partes de la pista. Unos 
por la posición bajo el tablero, otros por irse 
de un bloqueo. Aunque, por encima de cual¬ 
quier otra cosa, creces sabiendo que siem¬ 
pre puedes crecer más. De ahí que tus viajes 


OTRAS LIGAS 


Los juegos deportivos de Electronic Arts vienen 
siendo víctima de una incomprensión similar a la 
que sufre Bill Gates con sus sistemas 
operativos. No tienen rivales y la gente habla de 
monopolio. Las cosas claras: no tienen vecinos 
de estantería porque competir con ellos es casi 
un suicidio. La exhibición tecnológica mostrada 
año a año por los títulos de EA obliga a la 
supuesta competencia a invertir una cantidad de 
recursos descomunales para alcanzar a quien 
lleva tanta ventaja. No vale la pena. Claro que 
no. Pero que nadie se vaya todavía, el género 
aún tiene zonas vírgenes. 

Sega y Konami. Virtua Tennis y Pro Evolution 
Soccer. El primero demostró que todavía 
quedaban deportes que cubrir, mientras que el 
segundo ofreció un tipo de simulación 
complementaria a la de FIFA, el cual multiplicó 
sus posibilidades de triunfo puesto que, a su 
manera, tampoco tenía competencia. 

Dos éxitos. Dos vías que, por lo visto en la 
E3, nadie se ha decidido a prolongar. Los 
deportes reales que no contaban con 

homólogos virtuales, siguen 
igual. Las compañías han 
pasado de largo el 

balonmano y el voleibol, 
el baloncesto europeo y 







el tenis ATP. Tampoco 
parece que nadie se 
atreva con algún 
concepto alternativo 
en torno al mundo del 
fútbol. ¿Qué tal unas 
estrellas de la liga a 
las que controlar tipo 
sims? Puede parecer 
una idea 

descabellada, una 
apuesta suicida, pero 
lo que está claro es 
que sólo desde el 
riesgo podrán los 
pequeños convivir 
junto a un gigante al 
que le basta con 
dar pasos cortos 
para evitar 
caerse. 



_ 


PC FUTBOL 2005 

Vuelve el clásico Los partidos no se 
podrán jugar, pero el manager será más 
completo 


TIGER WOODS PGATOUR 2005 

Manejar a Ballesteros será otro aliciente 
para la franquicia con mayor progresión 
de EA 


NHL 2005 

No nos interesará ver los partidos por la 
tele, pero jugarlo es, año a año, una 
experiencia cada vez más irresistible 


DESARROLLADOR: EA SPORTS 
DISPONIBLE: OCTUBRE 


DESARROLLADOR: PLANETA INTERACTIVE 
DISPONIBLE: OCTUBRE 


DESARROLLADOR: EA SPORTS 
DISPONIBLE: FINALES 2004 






























ON UNE 



EVERQUEST 2 


MÁS Y ¿MEJOR? 


DESARROLLADOR: SONY ONLINE ENTERTAINMENT 


DISPONIBLE: FINALES 2004 
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L a presentación de este año de 
EverQuest 2 ha coincidido con el 
inicio de su fase de testeo pública. 
Por ello, el juego se ha exhibido con 
mucho menos secreto que el año pasado. Una 
vez más, nos impresionó sobre todo su 
extraordinario nivel gráfico, muy por encima 
del resto de competencia on line, Star Wars 
Galaxies incluido. 

En EverQuest2, asombran las 
cifras, que hablan de un juego 
ambicioso como pocos. Para 
empezar, 130 horas de diálogo, dado 
que casi todos los personajes no 
jugadores tendrán algo que decirte 
(en inglés, claro). En el juego 
habrá 16 razas distintas que se 
podrán especializaren alguna 


de las 24 clases disponibles sin ningún tipo 
de restricciones. Está previsto también que 
los jugadores puedan acumular propiedades 
como apartamentos, casas o gremios. 

■ CAZA EN RED 
Como en la primera entrega, el objetivo prin¬ 
cipal será cazar todo tipo de bestias, y 
para ello conta¬ 
rás con más de 
160 tipos de cria¬ 
turas, desde orcos y goblins 
a enormes dragones y amenazan¬ 
tes estatuas vivientes. La lista defi¬ 
nitiva de especializaciones ya se ha 
hecho pública, y de ella deducimos 
que difícilmente habrá alguien que 
no encuentre su vocación. Ninguna 
de estas especializa¬ 
ciones es cien por cien 
original, pero sí encontrarás 
un mundo de matices y peque¬ 
ñas diferencias. 

Además, parece que se han 
corregido algunos errores de diseño de 
la primera entrega. 

En primer lugar, se acabaron las expe¬ 
diciones de cinco horas con más de 50 
jugadores para matar a un único enemigo, 
ya que el juego está orientado a pequeños 
grupos que se enfrentarán a una serie de 


retos que podrán completarse en una hora 
como máximo. Los novatos recibirán ayuda, 
aunque se acabó la posibilidad de que los per¬ 
sonajes de alto nivel les regalen puntos de 
experiencia a discreción. También se está tra¬ 
bajando en el equilibrio de las clases para que 
ninguna sea inferior al resto. 


DARK AGE OF CAMELOT: 
CATACOMBS 

Catacombs mejora los personajes y 
triunfará por sus aventuras personalizadas 


DRAGON EMPIRES 

Un juego en el que un solo jugador puede 
provocar cambios de gobiernos y llevar a 
los clanes a la guerra 


GUILDWARS 

Rol multijugador masivo orientado 
a la acción Y sin necesidad de pagar 
cuotas 


DESARROL.: MYTHIC ENTERTAINMENT I DESARROLLADOR: CODEMASTERS I DESARROLLADOR: ARENANET 

DISPONIBLE: FINALES 2004 I DISPONIBLE: OTOÑO 2004 I DISPONIBLE: FINALES 2004 
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WORLD OF 
WARCRAR 


AZEROTH, TERRITORIO INTERNAUTA 


DESARROLLADOR: BLIZZARD ENTERTAINMENT ^ DISPONIBLE: 2004 


LA RED NO SE 
CUELGA 


En múltiples ocasiones te hemos hablado del 
fervor asiático por los juegos en general y por los 
productos on line en particular. También te hemos 
hablado del interés de muchas compañías 
occidentales en hacerse con una porción del 
mercado oriental, pero los desarrolladores y 
editores de Extremo Oriente están decididos no 
sólo a defenderse, sino a contraatacar si hace 
falta. 

La compañía Coreana NC Soft desembarcó en 
Los Ángeles con un buen puñado de buenos 




juegos, demostrando así que quiere consolidarse 
también en el mercado occidental. En su amplio 
catálogo, destacan títulos como Lineage II, City of 
Heroes, Tabula Rasa o Guild Wars. Sólo 
resistieron el empuje oriental las compañías más 
solventes y expertas, como Blizzard, que 
presentó su World of Warcraft por tercer año 
consecutivo y esperamos que último. Ahora ya es 
totalmente jugable y empieza a merecer muy 
buenas críticas. 

Luego está Sony Online Entertainment, que 
sigue optando por la cautela a la hora de mostrar 
sus nuevos proyectos: vídeos y poco más. Aun 
así, la calidad de lo mostrado es muy digna de 
mención, y hay que destacar también que 
EverQuest 2 parece ir por muy buen camino. Se 
nos han quedado otros juegos, títulos como 
Warhammer Online, Final Fanatasy XI o Savage 
que pasaron por la E3 de puntillas, pero a buen 
seguro darán mucho que hablar en los 
próximos meses. Así pues, la Red va 
bien, cada vez mejor, y la familia 
también, gracias. 


De los combates entre jugadores se sabe 
que muy probablemente se realizarán en cam¬ 
pos de batalla destinados a tal efecto. También 
se dotará a las cofradías de un sistema de 
personalización que permitirá otorgar títulos 
internos. Por último, aunque los grupos estén' 
limitados a cinco miembros, en la versión 
final existirá la posibilidad de unir a varios 
para llevar a cabo objetivos concretos de una 
dificultad especial. 


MATRIX ONLINE 

Libertad total para elegir la estética de tu 
personaje y la facción a la que te unes 
hombres o máquinas 


TABULA RASA 

Un nuevo concepto aparece en escena: el 
teletransporte posibilita partidas rápidas 
entre amigos 


VANGUARD 

El título que debe liderar una nueva 
generación de juegos con su 
revolucionaria inteligencia artificial 


W orld of Warcraft es el juego 
de rol multijugador masivo 
basado en el universo 
Warcraft (\ue está preparan¬ 
do Blizzard. En él, tomarás parte en aconteci¬ 
mientos tres años posteriores a los de Warcraft 
III: The Frozen Throne. A medida que las dis¬ 
tintas razas empiezan a reconstruir sus devas¬ 
tados reinos, nuevas amenazas se insinúan en 
el horizonte, lo que obligará a los jugadores a 
aunar esfuerzo si quieren sobrevivir. 


■ JUNTOS, PERO NO 
REVUELTOS 

En Los Ángeles se exhibió una versión en de¬ 
sarrollo muy avanzada a la que se podía jugar 
sin apenas restricciones. Además, los des¬ 
arrolladores nos confirmaron que los jugado¬ 
res podrán alcanzar el nivel 40, el primero 
en que será posible acceder a mon- 


para especializar¬ 
se y crear personajes 
distintos dentro de la mis¬ 
ma clase, están siendo revi¬ 
sados a fondo. Todo apunta a 
que se acabará optando por un 
sistema similar al empleado en Diablo 2. 



DESARROL.: MONOLITH PRODUCTIONS 
DISPONIBLE: 2004 


DESARROLLADOR: DESTINATION GAMES 
DISPONIBLE: 2005 


DESARROLLADOR: SIGIL GAMES ONLINE 
DISPONIBLE: 2005 






































TEMPORADA 2003/2004 


EUGE LOS MEJORES 

Ya va siendo hora de que dejemos atrás a los mejores juegos de la temporada 

2002/2003. Queremos saber cuáles han sido, en tu opinión, los mejores juegos editados 
esta temporada 2003/2004. Hemos nominado los que más nos han convencido en estos 
últimos doce meses, pero ahora queremos que seas tú quien nos dé el veredicto. 


Es sencillo. Tienes DIEZ votos para repartirlos entre todos 
los juegos que presentamos, los que mejor puntuación 
han conseguido en la revista en cada uno de los géneros. 

Debes ponerle un 10 al que consideres 
mejor, un 9 al segundo y así hasta 
el décimo, al que corresponderá 
un punto. No te confundas, no 
se trata de repetir la votación 
en todas las categorías, sino 
de repartir los votos entre 
los juegos de TODA la lista. 
Después puedes añadir el 
juego que consideres el mejor 
en los distintos apartados 
(más innovador, juego 
revelación...). Como viene 
siendo habitual, entran en 


competición todos los productos publicados entre el 1 
julio del año pasado y el próximo 30 de junio. Rellena tus 
datos y participarás en el sorteo de diez suscripciones 
anuales a la revista. Encontrarás el resultado de las 
votaciones y un extenso reportaje sobre lo más destacado 
del año en el número especial de agosto de Game 
Uve. El año pasado, la votación de los lectores 
coincidió con la de los redactores en cuanto al 
triunfador (Grand TheftAuto 
III: Vice City), aunque 
en vuestras votaciones los 
otros dos lugares del pódium 
los ocuparon Warcraftlll: 

Reign of Chaos y Mafia, 
mientras que nuestros 
elegidos fueron Neverwinter i 
Nights y Splinter Cell. 













AVENTURAS ESTRATEGIA 



Battltífield Vietnam 
Cali of Duty 

El Señor de los Anillos El retorno del rey 
FarCry 

Halo Combat Evolved 
Hitman Contracts 
Max Payne 2 The Fall of Max Payne 
Splinter Cell; Pandora Tomotrow 
Tron 2 0 

Unreal Tournament 2004 

1 1 Combat Mission 3 Afrika Korps 

§ Commandos 3 Destination Berlín 
Empires Los albores de la Era Moderna 
| ' Etherlords II 
, Homeworld 2 

“ Imperivm II La conquista de Hispama 
Railroad Tycoon 3 
Silent Storm 

Spellforce The Order of Dawn 
r_ Worms 3D 

E Beyond Good & Evil 

Broken Sword El sueño del dragón 
L CSI Oscuras intenciones 
i Femmore Fillmore The Westerner 
"7 Harry Potter y el prisionero de Azkaban 
[ ' Prince of Persia Las arenas del tiempo 
Silent HÜI3 
' Syberia 2 

[” Tomb Raider El ángel de la oscuridad 
. üru Ages Beyond Myst 


Q’Colin McRae Rally 04 
1 Crazy Taxi 3 High Roller 
[“Ford Racing2 
f , Indycar Series 
P Los Simpsons Hit & Run 
Midnight Club II 
¡NeedFor Speed Underground 
.[ ,TOGARaceDriver2 
[ ,TrackMama 
.World Racing 

¡ Championship Manager Temporada 03/04 
P'FlFAFootball 2004 
¡Madden NFL2004 
NBA Live 2004 
■NHL 2004 
¡Pool Paradise 
Pro Evolution Soccer3 
’Tiger Woods PGATour 2004 
¡Total Club Manager 2004 
¡ UEFA Euro 2004 

_Arx Fatalis 

IEI templo del mal elemental 
¡f'Golden Land 
•Heath The Unchosen Path 
“'jKnightShift 
| Lionheart 

: ¡Star Wars Caballeros de la Antigua República 
¡Weitd War 

P Trainz Railroad Simulator 2004 
: iLockOn Air Combat Simulatlon 
u ]X-Plane Flight Simulator 
I Flight Simulator 2004 Cien años de aviación 
pj Seaich & Rescue IV 
| Pj X-Plane 7 0 
[r Enigma RisingTide 
I Pj Fan Strike 

l2 Secret Weapons Over Normandy 
I' Vietnam Med Evao 
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Dirección 
Población 
Provincia. 

E-mail_ 

Edad_ 


_C.P. 

Teléfono _ 


Sexo: hD mD 


Indica tus datos en mayúsculas y envía la página a: 

GAME UVE 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA 
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JUEGO MÁS INNOVADOR: 


JUEGO REVELACIÓN: 


MEJOR GUIÓN: 


MEJORES GRÁFICOS: 


MEJOR SONIDO: 


MEJOR EXPANSIÓN: 


MEJOR PRODUCTO ON UNE: 


MEJOR MOD: 


MAYOR DECEPCIÓN: 


r 

BASES DEL CONCURSO 


Para concursar, la carta con el cupón de 
respuesta deberá recibirse en las oficinas 
de IXO Publishing Ibérica antes del 15 de 
julio e indicar “Los Mejores” en una 
esquina del sobre. 

El sorteo se celebrará el 5 de agosto. 
Puedes consultar los nombres de los 
ganadores en el número de septiembre 
de la revista. 

El premio no es canjeable por dinero. 

• La participación en este concurso 
implica la aceptación de todas sus bases. 
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• 1 cunosa* 


t -nguno 


Uor s 




84177 Land oí the livrng Milk Inc 
82173 Baya baya Safn Duo 
83824 P un Sí.ppy Underworld 
83667 Joqi Panjab 


si quieres otro polifónico que no ves aquí envía mas un 

e spacio y una palabra que la identifique (el cantante, titulo..) al 


Buieria David Bisbal 
The Simpsons Theme 
Misión Imposible Film 
Fiesta Pagana Mago de Oz 
La Pantera rosa Theme 
Barcelona Himno oficial 
Dos gardenias Latin lovers 
Real Madrid Himno oficial 
Du hast Rammstein 
Himno de España Himno 
Tengo Queco 
Fuente de energía Estopa 
El señor de los anillos 
Cara al sol Himno 
Fraggle Rock Televisión 
Hey ya Outkast 
No woman no cry Bob Marley 
Dame Veneno Los Chunguitos 
La madre de José El canto d... 
Himno de riego República 
El Exorcista cine 
Bring me to life Evanescence 
Voglio vederti danzare Preziosc| 
Crazy in love Beyonce & Jay Z 
Noches de bohemia Navajita Pl 
Final Countdown Europe 
Molinos de viento Mago de Oz 
Rocky Film 

Telefono antiguo Sonido 
Nothing else matters Metallica 
Pulp Fiction Film 
Sweet Child of Mine Guns&R 
Benny Hill Theme 
Atlético De Madrid Himno 
Mortal Kombat Film 
Darth Vader Marcha imperial 
La costa del silencio Mago Oz 
Athletic De Bilbao Himno oficial 
Samba Adagio Safri Dúo 
Its my life Bon Jovi 
Thunders truck ACDC 
Shut up Black eyed peas 
Satisfaction Benny Benassi 
Equador Sash 
Flight 673 DJ Tiesto 
Master of Puppets Metallica 
Papi chulo El chombo 
Insomnia Faithless 
Smoke on water Deep Purple 
In the shadows The Rasmus 


! 80428 
■80729* 

■80212 

■84262 

■80075! 

■60118 

■80404 

■80172 

■80063 

■83901 

■80138 

■80095 

■80166 

■82012 

80676 

■80186 

■80189 

■80434 

■84560 

O 83786 (-•^enchante- * ote Ryan 
í 80067 Belísima Dj Q j«ckSilver 
Uj 80642 Enjoy the Menee repeche Mi>te 
H 83863 Fallinhur Saín t>uo 
Ó 84226 Cafed* • «r Erv-rqy 52 
O 80041 Heaven DJ Sammy feat Yaton 
- 83580 Wfeekerví s » w r 

83661 Axei f 20C DJ Murphy B« .. 

91664 Children Roben Miles 

31684 Mundian to bach ke P.injabi Me 

82361 Chihuahua D| Bobo 

84680 DrSQOCtM din tei O-Zone/Hatducn 

80197 Sandstorm Darude 

84572 Infectad Barthezz 

81685 Tues foutu In gnd 

84263 Traite DJ Tiesto 

83858 Ahve Somquo 

83654 Ju*t cant get enough D Mode 

93905 CXit of space r s*. prod'O* 

34536 Grasad ih^ wedding Bustfd 

81109 2 Times Ann Lee 

84183 Breatho Prodtgy 

84361 The Bongo «vong Safn Dúo 

84573 Alone t asgo 

84605 Shm chan dance Shm chan 

80554 One rrare time Dafl Punk 

80208 Drsco Inferno The Trammps 

80345 All that *he wants Ace oí fiav 

80376 Around the world Defl Punk 

34196 Firestartef Prodigy 

8357S Evnrythmg Coonts Deo*-< n»* Mode 

80153 I VVill Survive Gloria Gaynor 

83801 Neve> let me clown ngatn D Mode 

84556 Take me lo tee clouds above* 

80107 Blue Eiffel 65 

80073 No good fot me The Progrdy 

84470 The mode* Kraftwerk 

84363 Bci nwashed DJ Tomcraft 

84461 Tour de Franco Kraftweiv 

34451 Ramp r The iogicaj songij Scooter 


e tu mente Merche 
Son de anx>res Andy y Lucas 
Uno mas uno son siete Fran Peres 
20 de enero La orejo de Van Gogh 
Asturias Melendi 
N mis. ni menos Los Chichos 
Maldito Duende Héroes DiM Sflenc o 
En tu cruz me clavaste Chenoa 
Oye el boom David Bisbaí 
Loca Matena Gracia 
A Dios te p*fo Juanes 
Ratoncitos colorados Andy y Lucas 
Devuélveme !a Vida Antono Orozco 
Ya na ja volverá a ser como antes El canto loco 
Soy lo que me das Chenoa 
La chica de la habitación de al lado Fran Perea 
Te quise tanto Paulina Rubio 
Mónteme D B sbal y E Gadel 
No es lo m>smo Alejandro Sanz 
Mariposa traicionera Mana 
8ye Bye David Civera 
Rosas y espinas David Bisbal 
Color Esperanza Diego Torres 
Sin Miedo a Nada Alex Ubago & Amaia 
Rosas La oreja de Van Gogh 
Una roche con arte El arrebato 
Chiquilla Seguridad Social 
Mi Jefe Mojinos Escozlos 
Cannabis Sknpe 
Al menos ahora Nek 
Para llenarme de ti Ramón 
Ni una lagrima mas Dav¡d Bustamante 
No te escaparos Hombre. G 
Tanto la quería Andy y Lucas 
Olvidóte de mi Iguana Tango 
Caprichoso Chayanro 
Un siglo sin ti Chayaone 
Buíeria David Bisbal 
En tu ventana Andy y Lucas 
Dime Beth 
Lo noto Hombres G 

Dev*os de cosas imposibles La oreja V Gogh 

Como olvidar David Bisbal 

Tequila Cafe Quijano 

Aunque no pueda verte Alen Ubago 

Ven ven ven Sex bomb 

A grites de esperanza Alex Ubago 

Dolores Se Llamaba Lola Los Suaves 

A San Fernando Mando García 

Mi corazón Fran Perea 

Puedes contar conmigo La oreja de Van Gogh 
La danza del fuego Mago de oz 
Angel malherido El barr.o 
Dont stop the mus te Rosa 











































envía 


JAVA12 

un espacio «flAA 

co<( 1S o de yggjj 


'ANIMACIONES 

envía + código de la 70 AO 
MMS16 animación al /uUO 


O SI LO PREFIERES LLAMA AL 806 41 69 96 


nucí 


JUEGOSJAWmiOTMAIL.COM 1009 RAVMAN BOWLINC 

1086 NICHTÜARECREATURES lylí mupiOE^ 

EXTENDED ° PS 1020 DESAILLVPROSOCCER 

1°,17 1215 XMEN2 

1¿17 CHtii 1250 ADVENTURER 


«Block® 


¿12 




U«ili W? 


1251 




34178 

80040 

84223 

83920 

81666 

84199 
84079 
84479 
80316 
80117 
84473 
83656 
80144 
83653 

84200 


77015 tforae 
77C12 Orlas 

77018 

77017 Tamns 

77019 Aptaui 

77039 Ataqw 

77040 Av- n 

77023 V- ' 
77029 Gong 

77033 Pmó 

77025 K < 

77024 

7 7327 v-'idc 
I77C26 Ton > 
77049 Bol ni 

77042 L , *■ 

77043 Coche 

77044 Tr.-na. 

77045 H 
77040 Heüoo 

77047 «trena 

77048 Sirena 
77 730 Trenp 
77021 8urt 

i 70' 5 Crttlp 

77026 

77020 Exp: 

7 7041 f 
77031 bquxk) 
7700 Patota 

77034 P 

77036 Tormo 

77037 Jruoc* 
,77011 JH 


W 83739 
W83732 
0 83705 
g83750 
3 8370C 
“>83728 

1 83950 
84290 
84295 
84312 
84289 
84278 
84280 
84354 
84330 
§84277 
2 84326 
« 84329 
S 84310 

1 84347 
83731 
83737 
83739 
83732 
83705 
83750 
83700 
83728 


! na Ln!u El Tr.rbjjar l A ;.kié 
Por f nL 5 Chichos** l fes 
P/*q to chocolatero Madrid 
Ring R;n t 
Cumpteañ 
Caja ni» música 

Concuño i<; Aran uez Joaqu n Rodngo 
Fotones a Ivan 
La • a de ayer Na ha Pop 
Dejame Los Secretos 
or J ick Da hyri 
. n Dax Volver 
Ba * nmt Jaxx Píug tt in 
Mr On Vs Jungle Broth* • »medont 
'tney t ove Mono 

; chard X and Ja, te v used to 
F& - an Scoop Be ' i • ’ 

Nerd ! 1 e wants lo move 
Ja meta m Take contro 
FaJIjnl 


d2- J5 
33 44 
£2982 
80158 
838C4 
C4 >95 
82113 
84375 
34369 
"2401 
•4552 
84551 
84550 
84549 
84548 
84547 
84546 
64545 
84544 
64543 
77022 
77016 C 
77C13 Ce npuí» 
7703C Inte: msmI 
77( 14 : 


Hat *-, (/.i. 

He'ú op!»‘t 
Sirena de baten, 
S de pe a 
av indo 
Burbujas 
Cristal que so n» 
Electricidad 

Fxpi 

F'p'cvon 2 


Pistola 9 nvn 
Puerta que se cierra 
Tormenta 
Trueno 


MW ' ln. En, .... .... 

80472 Every bre »th you take The Pólice 
83918 Vfi * e \ the love Black eye i peas 
80217 Satisfaction Kolling Ston-,s 
83885 Numb Linkin Park 

83585 LibertirM? Kale Ryan 
84215 Baby t>oy Beyor< * 

84211 Hit that The Off ; mg 
80831 Jamtntn Bob Marley 
80078 L* ly J in Micha* J .ckson 
84364 Toxio Brit^ey Spears 

80150 F tter sweet symphony The Ve- ve 

83586 Somev. I belorg Linkin park 
84227 It s my hfc No doubt 

84035 Get bus/ Sean Paul 
83873 Gomg Under Evanescenoe 
80012 Sk8t**f Boi/*. . Lavigne 
84519 LeHc tvda alone Anapao» 

84471 Tar f*»s negras Tiziano Ferro 
80139 Another one bit- , the dust Queen 
84248 Losing my religión REM 
83921 Layla Eric Clapton 
84441 Ckjckü Coklplay 
84247 F^el RoMwe Williams 
83861 Faint Linkin park 
83821 Saciament Him 
84458 Amazi n Ge . M had 
83797 Mas que nada Tanga gir's 
84465 Are yjj gonna be my gir! J«T 
84421 Wth or witnout you U- 
84099 My inmortu'. Evanescenoe 
54163 Behind biue eyes Lim: B /Kit 
80366 Living on a Prayer Bon Jovi 
80430 Are you gonna go my .-.ay L Krav *z 
84553 H»’>’ mama B!»> k :*yed peas 
83657 Star! me up Roüing stones 
ra mc . the " ’ idcv. s The Rasn 
84511 The way you move CXrtkast 
84480 Fuñera! oí heart» Him 
80478 Crazy A* rosm vi 
84253 I m lovin it Justin Timbeflakt- 
83896 Europa Santan i 


ovilla *Los datos obtenido;; entraran on la baacdn datos para ot envío de publicidad. Para darse do baja llamo al 902013633 N* UC. SGAERMV8M SOiOS^OlO *Móv. compatible» POLIFONICOS: Alcatcl: 332, 531, 535, 715, 735; Lg: b3100, g3100, g4010, 
250, 7250Í, 7600, 7650, 7700, 89101, N-Gago; Panasonic: gd87. x70; Samnung: clOO, d700. Í500, 1700, p705, s300, sgrva800 4flh-o700, ■»qhm620. sgli-slOO, sgh-s500, snh-tlOO, sgh-t400, sgh-v200, sgt>.x600, xlOO, x400; Sharp: gxIO, gtx20; Sioinons: a60, 
7110, g7120, g8000; Motorola: A03Ó, c5G0, E380, E390, mpx200, T720, T72ÓÍ, V300, V600; Nokia: 3200, 3300, 35101 3 * 50 . 1«0, 5100, 5140, 6-Í00, 6220, 6230, 6600, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250Í, 7600, 7650, 7700, 89101, N-Gagc; 

, tG30, t68, tC8l, 21010, z200, 2600; Tsm: tsmIOO, tsm400. ANIMACIONES: Alcatol: 332, 531, 535, 715, 735; Lu g3100 »«dvi g53O0i, g5310, g5400, g5410, «7020, g7030, g7050, g7070, 07100, g7110, g7120, g8000.; Motorola: c550, mpx200; Nokia: /< 
v200, sgh-x600, xlOO, x400; Sharp: gxIO, nx20; Siomcns a60, c62, m46, mc60. s55, sl55. Ski. ulO, u15; 3«myoric*«or. «600 p900, tQ18, »68. t68l, 21010, 2200, 2600;Tsm: tsmIOO, tsindOO JUEGOS: Lg: gS300í, g5400, g7100; Motorola: T720, 
onlcos, juegos y mms nocositan varios sms. Logos y tonos noccsitan 1 solo »m. WWW.MC''” m>' indo COM o JllEGOsJAVA HOTMAIL.COM. Compruebo su configuración GPRS y WAP con **1 operador de tolofonfa. 


84468 

84098 


« 80406 
O 83949 


•í 83649 
K 80027 
80198 


Could r ou be ! í v >n Msrley 
7 Days Ci.í q Davui 
Reptil» The Stroí'í’s 
Super >Vdn Jam»- i 
Cre^*p Radie* «»ad 
Gi\.e it away Red het chili psppsrs 
F'om the inside Linkin Park 
I miss you Blink 182 
Africa Toto 
Crawlmg Ltn^ n Park 
H.ippy Valentines day Outka -t 
Satisfaction Roiling Stc 
Bohem ijm Rhapsody Queen 
All the thing* she • ad Tat.j 
• thís iove? Bo; Marle 


In Da Club 50 Cent 

Lose Yourself EMINEM 

Freestyler Bomfunk MCs 

Without Me EMINEM 

Changes 2Pac 

Dilemma Nelly 

My band D12 & Emmem 

Ganstas Paradise Coolio 

Still Dre Dr Dre 

Business Emmem 

Amt nothing but a G thing Dr Dre 

21 Questions 50 Cent 

Love me Eminem 

metal Gear So.<1 2 

Dragón Bal) Z 

Fmal Fantasy 

Mortal Kombat 


Super Ma-m B^atherv 
Crash Bandcoot Warped 
o Trioger 


To ¿anarkivxi F na» Faní.r',y 10 

Hikari Kmn Jom heart 

Intro Final Fantasy 10 

7a- k ku na tenshi no thesis Evangeic 

Head cha la Dragón ball Z 

Etermty Final Fantasy 10 

Heart uf the swo-d Rurouni Kenshin 

1/3 no Junjou na kar u Rurouni Kr-n. 

Attack on ddlet Final fantasy 5 

Boss Final Fantasy 7 

Maz :' 3 »-r Z Mazinger Z 

Jenova Final Fantasy 7 

opening Dra ron ball 

metal Gear Solid 2 

Dragón Ball Z 

Final Fantasy 

Mortal Kombat 

Zelda Intro 

Supe: Marro Brothers Main Theme 
Crash Bandicoot Warped 
Crono Tngger C-m s Theme 


82991 

82092 

81691 


El ritmo de Ma-.a Andy y Lucat. 
Color esperanza D^o Torres 
Alegría de Vivir La Barbería de i Sur 
Mi ntmo Azúcar moreno 
El que quiera entender que entienda 
Dámelo ya Queco 
Fuente de energía Estopa 
Sao* o Júnior 
Esclarecidos Extremoduro 
Bi sa nn piel Natai^a 
Dígale David Brsbal 
Rayando ©I sol Mana 
Sigo v vo Raúl 
Encontrar»» Natasha St-prer 
Har.¡endo el amor Dimo 
El Gato López Skjpe 
Agua Jarabe dr paso 
Te quise tanto Paulina Rubio 
Te necesito Luís Miguel 
El jinete Enrique Bunbury 
Sambame UPA Dana* 

Amor Imposible Camela 
Mueve ei ombligo Eurojumor 
Agárrate a mi Mana Ennque UrquijO 
Parace mentira El Barno 
Amor Amor Amor Lu s M*gue! 

Jaleo Ricky Martin 
La esencia de tu voz Rosa 
Moonlight shadow Mike Oldfield 
Take on me A-HA 
dolce vita Ryan París 
Big in Japan Alphaville 
Blue monday New order 
Jump Van Halen 

Another bnck in the wall Pink Floyd 
Imagine John Lennon 
Stand by me Ben E Kmg 
Yesterday Beatles 
Paquito El Chocolatero Pasodoble 
A Bailar Cantores de Hispalis 
Muñeira De Chantada Popular 
aña Manolo Escobar 


Guardia CM 


SONIDO REAL 































































ANÁLISIS A LA CONTRA _____ 


Envíanos tu texto por carta, indicando ANÁLISIS A LA CONTRA en el sobre, a 
Game Live - C/ Alava 140 T - 08018 Barcelona, u mediante e-mail a gamelive@»xo es, 
indicando Análisis a la contra en el asunto 


LA CUENTA ATRAS 


Menudo mes. Pocos juegos y no todos buenos, 
rencillas internas, un indocumentado que se las da 
de jefe en ausencia del jefe Vamos, un verdadero 
drama Y en el mes de la E3, que es la feria en que 
se corta el bacalao en esto de los juegos. 


Sí, éste es el hijo de García. Por suerte, no 
ha salido al padre. 


Fallan cualro semanas: 


Fallan tres semanas: 


Faltan dos semanas: 


Falta una semana: 


■ Vuelve Nava, el Supremo, la luz de los creyentes Eso nos ahorra más de un disgusto 

con el Coronel Font. que ha dejado de fumar y sufre ataques de insoportable egolatría: el 
tío quiere ser jefe y trata de ejercer como tal, aunque nadie le haga el menor caso 
_Menos mal que el Hacha Navarrete viene decidido a restaurar el orden 


Hora cero: 


■ Es bien sabido que no por mucho madrugar amanece más temprano Aunque nos 
pusiésemos a trabajar ahora como dementes o descosidos, la revista no puede ir a 
quioscos hasta cuando toca, así que mejor nos relajamos y lo vamos dejando para mas 
_ adelante, ¿trato hecho? _ 


■ Pues no, no hay trato De forma lenta pero segura, van llegando los juegos a nuestro laboratorio 
de análisis y hay que ponerse manos a la obra Este mes son pocos. Incluso diríamos que 
menos interesantes que de costumbre, como si la producción de software se hubiese paralizado 
en espera de la E3. 


■ Nava cumple con su cita anual con Los Angeles y su feria anual de videojuegos Este año 
se ha llevado a Ripoll que se moría de ganas de probar Half-Life 2, comprar discos de 
grupos indie ignotos en Amoeba Records y ver en directo al músico escocés Patrick Woif, 
que pasaba por allí esos días 


Ahora que vuelve a estar claro quién es el jefe y quién no ; las cosas vuelven a ir como la 
seda y el grupete de seres desorientados y asocíales que éramos Ja semana pasada 
vuelve a convertirse en algo parecido a un equipo Aunque si somos del todo sinceros, 
sólo parecido 


Hace unos meses, leí en un artículo de D Vaíverde, vuestro experto en deportes, que UEFA Eu 
2004 iba a ser una especie de experimento de alto riesgo para EA Sports. Según se decía en 
articulo, los creadores del juego iban a poner a prueba ideas revolucionarias que siempre habían 
querido introducir en la serie FIFA Tras leer esto, me preparé para disfrutar de la contundente res¬ 
puesta de EA Sports a Pro Fvolution Soccer. un manager deportivo realista y completo, como ya 
son los de las series NHL y Madden NFL y sin la descarada apuesta por la comercialidad y el 
espectáculo fácil de FIFA Comprenderéis mi decepción De experimento, nada de nada. Otro FIFA 
sólo que con selecciones nacionales y con alguno de esos retoques en detalles menores que 
introducen de vez en cuando para justificar su sueldo sin poner en peligro lo que ya funciona 
Visto lo visto, no entiendo muy bien el 8.5 que le da el mismo Vaíverde en el análisis del mes pasa¬ 
do. ¿Por qué la reedición año tras año del mismo juego merece una nota tan alta'? 

J. García (e-mail) 
































EL MALO 


Weird War no tiene un jefe malo de final de nivel 
de esos que rompen moldes y marcan época, 
pero sí multitud de personajillos malvados y 
molestos a los que liquidar a base de granadas, 
tiros o ftatutencías. Como esos nazis y esos 
árabes uniformados que encuentras pantalla sí. 
pantalla también 


Cuánta memoria RAM 
necesitas para que el 
juego funcione y cuánta 
te recomendamos 


Cuántos jugadores 
pueden jugar 
simultáneamente en un 
mismo PC en LAN y en 
Internet, 


En qué idioma están 
los textos y las 
voces del juego 


(«r- 

riot*« Tfrvyif A 

DI 

■ 

Requisitos 

MÍNIMO RECOMENDADO 

Procesador 

Pili 800 MHz 

PIV 1 GHz 

Mu iGPL 7 .hM 

128 MB 

128 MB 

Tarjeta gráfica 

32 IVIB 

32 MB 


Multijugador 

Un mismo PC _ 

LAN _ J 

Internet < 

Idioma 

Textos de pantalla m 


Voces 

Web http://www.iKo.es 


Qué procesador 
necesitas para que e! 
juego te funcione y cuál 
te recomendamos 


Qué memoria 
RAM debe tener 
tu tarjeta gráfica 
y cuánta te 
recomendamos 

La pagina web 
del juego 


EL BUENO 


Incluso ahora que ya tiene acné juvenil y 
espinillas en la nariz. Harry Potter sigue siendo 
un buen chaval, de los que no roban, no mienten 
y dan en casa todo lo que ganan A ver si en 
próximas entregas se aficiona a las mujeres y el 
alcohol y se le quita esa cara de pasmo perpetuo 
que arrastra desde la cuna 


NUESTRAS FICHAS 


WMMli'taJ 

Una rápida ojeada a nuestras fichas técnicas te permitirá descubrir: 


En Game Live haremos todo lo posible para que los 
árboles no nos impidan ver el bosque. Que quede 
claro que a) cuando un juego cumple, sin más, con los 
mínimos exigibles merece un cinco y b) que no todos 
los meses se edita “el mejor juego del mundo” o “el 
mejor en su género”. 

Todavía no ha llegado el juego que colme 
nuestras aspiraciones, pero ese día dejaremos la revista 
para jugar a él día y noche. 

V. No te lo puedes perder por nada del mundo. 
Pocas veces verás una nota asi en nuestra sección de 
análisis. El consenso es unánime en la redacción. 

. 

Como subir al cielo en un ascensor climatizado 
y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie. 


Muy por encima de la media. No te hará perder 
la cabeza, pero sí es muy recomendable. 

V. un producto digno en el que vale la pena 
invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan del 
género Destaca entre los de su especie 


O interesante sin más. si lo prefieres Un juego 
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y 
puedes comprar sin la gabardina m las gafas oscuras 


Mejorable 


V. Puedes pasar perfectamente sin él. No es que 
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no tenerlo 
tampoco debería quitarte el sueño. 


Prescindible 


V. Recomendado sólo para mediados de agosto y 
otras épocas de pertinaz sequía en lo que a software se 
refiere. ¿Seguro que lo vas a comprar? 

Pernicioso 

V- Nueve de cada diez analistas consultados 
confirman que tu ordenador puede sufrir molestos 
efectos secundarios si instalas este subproducto. 


4 Deleznable 

V. Conwarlo no e 


Comprarlo no está perseguido por el Código 
Penal de ningún país democrático, pero ya dijo Winston 
Churchill que hasta la democracia es mejorable. 




Este mes hemos estado mucho más pend entes del futuro 
(los juegos presentados en la E3) que del presente inmediato 
Los títulos que debutan estos días tal vez no sean de los q je pasan a 
la historia, pero alguno interesante sí encontrarás, no lo dudes 


¿Que sería de Golden Land sin sus aborrecibles 
bichejos? Los juegos de rol perderían casi todo su 
encanto de no desfilar por ellos ratas mutantes, 
garrapatas asesinas u hombres-cucaracha Cuanto 
más feos son, más disfiufamos 
despanzurrándolos con nuestras espadas y demás 
chatarra virtual. 


75 GAME UVE PC 
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Ya son unos cuantos los juegosjtetól de procedencia 
soviética que han Ilegado nosotros. Suelen 
destacar por sy^prc^uestas originaféify por su 
particular-rpanefá d.e enfocar el Pero en 
Golden Latid, esta oflf írgi{(tefl da paso a un juego 


compacto, serio y solvei 


Por J. J. Cid 






M 


- — _ 

ara que te hagas una idea clara y más 
o menos precisa, Golden Land se 
parece mucho a Arcanum, hechizos 
y engranajes , de Troika Games Las 
similitudes entre uno y otro afectan a aspec¬ 
tos como los gráficos, la ambientación en que 
so cruzan magia y alta tecno; gía y la formu¬ 
la de juego flexible con amp io margen de 
libertad para el desarrollo del personaje 
El juego empieza (« tienes pens d jugar 
a Heath, primer capitulo de Golden Land, 
mejor será que te saltes esta introducción) 
tres siglos después de la caída de Druh-drah- 
Shoo, tirano enemigo de los habitantes de 
Golden Land Los héroes que lo derrocaron 
fundaron una especie de escuela de futuros 
guardianes de la paz Los habitantes de la 


tierra dorada viven seguros bajo el auspicio 
de estos héroes y ajenos a la sombra que 
vuelve a expandirse en su mundo Una pro¬ 
fecía augura la lie ; i: de nuevos héroes que 
derrocarán otra vez al mal cuatro héroes 
entre loé cuales no estas ti. 

Primeras impresiones 

La toma de contacto con el juego es un poco 
decepcionante, sobre todo porque ¡a historia 
está repleta de tópicos de la literatura fantásti¬ 
ca Casi lo único original es que no seas tú uno 
de los elegidos. Lacrea :ión del personaje, aun¬ 
que deja entrever cosas interesantes, resulta 
demasiad esquemática Y ios primeros minu¬ 
tos manejando el juego te suníergen en un mun¬ 
do plano, ocre, demas ado insustancial como 


para que lleguen a pasar cosas interesantes en 
él Las primeras misiones no hacen nada para 
arreglar !a situación. Hacer de cartero, robar 
ovejas, hundir puestos callejeros, escoltar mon- 
jitas.. Todo un listado de tareas insulsas y 
carentes de emoción. 

El modo multijugador tampoco contribu¬ 
ye demasiado a subir nuestras expectativas 
Se ha incluido un solo mapa a modo de cam¬ 
paña independiente para ser jugada de íbr- 
ma cooperativa con hasta cuatro jugadores 
mas. Pero esta campaña es lineal y su prin¬ 
cipal aliciente es la lucha Continuada con dife¬ 
rentes enemigos Esperemos que la gente de 
Burut se anime a crear nuevos módulos mul¬ 
tijugador. Si no lo hacen, esta opción se que¬ 
rrá en mera curios : id 








Si aquí terminase ei análisis del juego, aca¬ 
baríamos recomendándoselo tan solo a los 
incondicionales de los programas de Sánchez 
Drago Por suerte, este pobre inicio se olvida 
rápidamente cuando el juego comienza a fluir 

Puesta en escena 

Y eso que el desánimo inicial se acentuó al 
comprobar el aspecto gráfico del juego 
Podemos vociferar que a los jugadores de rol 
no nos importan para nada los gráficos, que 
para que un juego de este género sea bueno 
no tiene porque tener un buen acabado grá¬ 
fico Sí, podemos decirlo, llevamos años 
haciéndolo Pero lo cierto es que mentimos 
Los gráficos nos importan como al que 
más Decir lo contrario es faltar a la verdad 


Lo que ocurre es que durante mucho tiempo 
nos vimos obligados a conformarnos con grá¬ 
ficos de segunda Pero la llegada de juegos 
como Morrowmd, Neverwmter Nights o El 
Templo del Mal Elemental nos han enseñado 
que los juegos de rol necesitan, como cual¬ 
quier otro género, un apartado visual intere¬ 
sante para que la experiencia global sea lo 
más satisfactoria posible 
A medida que avanza el juego, el desáni¬ 
mo inicial va desapareciendo En mí caso, el 
velo de escepticismo se esfumó P- ¡e a que 
al entorno gráfico le falta una dimensión (y 
se echa de menos) vale lapenaíeVse edu¬ 
cir por el nivel de detalle de la arquitectura de 
las ciudades, la variedad del entorno repre¬ 
sentado, lo bien integrado que están los 


personajes y lo consistente que parece 
mundo que representa Golden Land no sufre 
la ausencia de las tres dimensiones como 
otros juegos y crea un mundo a base de pin¬ 
celadas de bitmaps. Un mundo visto desde 
una perspectiva isométrica fija tan sobria 
como cómoda y útil. Mención aparto mere¬ 
cen las diferentes paletas de colores elegidas 
para pintar los escenarios. De existir, Golden 
Lande staría entre los nominados a un .hipo¬ 
tético premio a la mejor fotografía 
Resulta curioso que, después de analizar 
el juego, lo que en un principio me confun¬ 
dió y desanimo (e aspecto gr jfico) haya aca¬ 
bado s»er Jo uno de los aspectos que más 
han pesado para la valoración final del pro¬ 
ducto Toda una lección de humildad para un 
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PASADO Y FUTURO 


- HEATH: THE UNCHOSBIPATH 

* Golden Landes la continuación de Heath: The Unchosen Path. 

Aquí en España saldrán ambos al mismo tiempo, aunque este 
último lo hará a un precio bastante reducido. Ambos juegos son 
muy similares en cuanto a diseño general y desarrollo de la 
" ' / acción. Pero en Golden Landno se podrá importar los 

♦ * personajes con los que hayas jugado en Heath. 

GOLDENLAM): COLD HEAVEN 

Coid Heaven es la primera expansión de Golden Land. En ella 

sí se podrán importar los personajes con los que hayas jugado iw - - 

en el juego original. La trama comienza justo tras el final del y ^ m 

primer juego, con el protagonista perdido en una pequeña isla Mí *** jl* 

de un continente desconocido: Alberia. Esperemos que Zeta . á 

Games se decida también por traer esta expansión que añade 

al juego original más de 200 nuevos personajes y la friolera de 

1.000 objetos diferentes. 


tr. 




Requisitos mínimo recomendado 

Pro cesatiOT PII433 MHz Pili 700 MHz 


Idioma 

Textos de pantalla 


Voces 

Web http.'//www.go(denland-ppg.cam 


urnrniOTn 


Memoria RAM 128 MB _ 256 mb 

Tarjeta gráfica 8 MB 16 MB 


r 


De origen ruso y en unas austeras 2D. Las pri¬ 
meras impresiones no invitan al optimismo, 
pero las dudas pronto dan paso a la certeza 
de estar ante uno de los juegos de rol de la 
temporada. Golden Landes un soplo de 
aire fresco procedente del Este que ^ 
nos deja sabor a buen rol. Rol sin ■ p 
condimentos innecesarios. 




su personaje con total libertad. Una autono¬ 
mía no tan evidente como en los juegos de 
Troika nombrados anteriormente, pero sí lo 
bastante significativa como para hacer sen¬ 
tir al jugador que es él y no un conjunto de 
normas preestablecidas el que decide el deve¬ 
nir de su alter ego en el juego. 

Los combates se desarrollan con un estric¬ 
to sistema de turnos muy similar a los jue¬ 
gos con que lo hemos comparado. Así, estos 
lances se convierten en un proceso de deci¬ 
siones tácticas basadas en la evolución de 
nuestro héroe y nuestros seguidores (com¬ 
pañeros de grupo que podremos gestionar 
completamente). Quizás, después de ver 
auténticas maravillas en este sentido (El 
Templo del Mal Elemental ), se echen de 
menos algunas opciones en combate. Pero 
los momentos de lucha son bastante entre¬ 
tenidos en general gracias a unos enemigos 
que en ocasiones hacen gala de una IA sufi¬ 
cientemente preparada. 

Curiosamente, en este juego he experi¬ 
mentado algo que no me había ocurrido con 
ningún otro juego de rol. La curva de dificul¬ 
tad de los diferentes personajes que se pue¬ 
den crear es radicalmente diferente a la de 


Algunos de los enemigos que encuentras 
al principio son demasiado peligrosos. 


En Golden Land, habrá cerca de 200 hechizos disponibles. 


analista enganchado a filtros, vectores e ilu¬ 
minaciones imposibles. 

Ser Troika sin serlo 

Comenzamos el análisis con una compara¬ 
ción y seguimos abusando de este socorri¬ 
do recurso. Golden Land , como juego de 
rol, debe parte de su concepción a los clá¬ 
sicos de Troika. Fallout y Arcanum propu¬ 
sieron en su día una forma diferente de ver 
los juegos de rol de ordenador. En estos jue¬ 
gos, el peso real de la acción recaía sobre 


las decisiones del jugador. Estas decisio¬ 
nes afectaban a partes fundamentales de 
cualquier juego de rol, como el combate y 
la evolución del jugador. De esta manera, el 
jugadortenía libertad real a la hora de deci¬ 
dir cómo enfrentarse al juego. 

Las pretensiones de Golden Landv an por 
ese camino. Este juego es rol sin concesio¬ 
nes, lleno de libertad y posibilidades. La evo¬ 
lución del personaje no está atada a un 
sistema encorsetado de profesiones y nive¬ 
les. El jugador elige en cada momento qué 
habilidades quiere potenciar independiente¬ 
mente de la decisión inicial escogida. Aunque 
se pueda elegir al comienzo entre tres tipos 
de héroes diferentes, no existen profesiones 
como tales y es el jugador el que formará a 

















79 GAME UVE PC 


En los núcleos de población, encuentras 
numerosas y variadas misiones. 


Cada zona representada dispone de 
unas características únicas. 


otros juegos. Normalmente, los inicios son 
mucho más sencillos si seleccionas uno con 
mayor peso específico en el combate, pero 
en Golden Land ocurre justamente lo con¬ 
trario. Los inicios con un personaje mágico 
resultan sensiblemente más cómodos que 
con otro más diestro en fregados con espa¬ 
das y mazas. 


Universo vivo 

El de Golden Land es un mundo vivo, lleno 
de personajes con sus propios intereses y 
actitudes. En ocasiones, estos personajes 
te engañarán, embaucarán, intimidarán, pedi¬ 
rán tu auxilio y puede que a veces (las 
menos) te ayuden. 

Todas estas actitudes 
se harán notar con 
unos diálogos origi¬ 
nales y diferentes a los 
que solemos ver en 
los juegos de rol. La 
diferencia no estriba exactamente en lo que 
te cuentan estos personajes, sino en cómo 
lo hacen. Zeta Games ha hecho un loable tra¬ 
bajo de traducción de los textos y el juego 
nos premiará con un buen número de inte¬ 
resantes conversaciones y también, por qué 
no decirlo, de insustanciales expresiones dig¬ 
nas de cualquier programa de convivencia 
televisiva. De las primeras, nos quedamos 
con una conversación mantenida con el tra¬ 
pecista de un circo, el cual nos preguntó qué 
era soñábamos ser cuando éramos peque¬ 
ños. Entre las posibles respuestas, estaba la 
opción de decirle que siempre habíamos soña¬ 
do con ser asesino en serie, y que si se quie¬ 
re prestar a ser nuestra víctima. Al pobre 
trapecista le quitamos las ganas de cabriolas 
para el resto del día. 

El tiempo estimado para acabarse el jue¬ 
go oscila entre 75 y 120 horas. El camino 
elegido puede ramificarse por derroteros 
muy variados, pero sólo puedes completar¬ 
lo si sigues la línea argumental prefijada. 
Algo así como lo visto en Morrowind. Aquí, 
como en el juego de Bethesda, todo depen¬ 
de de cuál sea tu enfoque y cómo desees 
jugar. La aventura puede eternizarse si, por 


B de Golden Land es un 
mundo vivo, Heno de 
personajes con sus propios 
intereses y actitudes 


ejemplo, decides acabar con los más de 400 
personajes diferentes que aparecen en las 
más de 200 áreas de juego. Una tarea com¬ 
plicada, pero que, créeme, puede hacerse. 

Me he esforzado en 
buscarle defectos a 
Golden Land. Me he 
resistido al notable alto 
hasta el último mo¬ 
mento, quizá llevado 
por la idea de que un 
juego en dos dimensiones no se merecía dicha 
nota. Pero estaba equivocado. El juego es sóli¬ 
do y está estructurado con precisión milimé¬ 
trica. Quizás se le pueda achacar que no hay 
personajes diplomáticos, una categoría muy 
adecuada al tipo de rol en que se basa. También 
podemos señalar la falta de opciones variadas 
en combate, ya que éste puede acabar dege¬ 
nerando en pura rutina tras unas cuantas horas. 
Incluso he comprobado algunos errores de 
programación que aparecen en algunos comer¬ 
cios y en las descripciones de algunos obje¬ 
tos. Pero nada sustancial que separe a Golden 
Land del notable que sin duda merece. 
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harry pona 


y el prisionero de Azkaban 


A menos de un año de la publicación de La Cámara Secreta, la 

saga Harry Potter pasa página y vuelve con una nueva entrega es que s¡r¡us se ha escapado de ia cárcel 

más espectacular, más difícil y... algo parca en novedades. Otra P ara encontrarle a «i. 



Por G. Masnou 


Escuela de magos 

El juego apuesta por la fórmula ganadora uti¬ 
lizada en las dos anteriores entregas. 
El punto de partida apenas 
difiere de los vistos 
en La Piedra 
Filosofal y La 
cámara secreta. 
Harry Potter y sus ami¬ 
gos Ron Weasle y Hermione 
Granger inician el tercer curso de 
magia y hechicería en el Colegio Howarts, 
inmejorable contexto en el que aprender a 
manejar a los protagonistas, familiarizarse 
con los controles y memorizar los nuevos 
hechizos. De estos últimos, encontrarás 
todo un arsenal. Algunos repiten (espon- 
gificación, flipendo, alohomora) y otros, 
como draconifors, glacius o carpe 
retractum, añaden variedad y diversión al 
asunto permitiendo a los protagonistas 
realizar acciones tan inverosímiles como 
poseer un dragón, congelar el agua o 
crear cuerdas mágicas. 

Ya con los controles y hechizos lo 
suficientemente ejercitados, llega el 
momento de adentrarse en las 
entrañas de Howarts. Todo parece 
igual, aunque algunas cosas han 
cambiado. El diseño de los niveles, 
por ejemplo, ha ganado en especta- 
cularidad y complejidad. Las 
pequeñas estancias de La cámara 
secreta se han visto sustituidas 
por gigantescas galerías, labe¬ 
rínticas antecámaras y precipi¬ 
cios inabarcables. Por suerte, 
desplazarse de un lado a otro ya 
no resulta tan embarazoso 
como antes, en gran parte gra¬ 
cias a la existencia de unas 
puertas mágicas que permiten 
acceder de manera instantánea a 
cada una de las siete plantas y 


magnífica oportunidad para experimentar las aventuras del 
mago adolescente más allá de las páginas de un libro. 




I universo Harry Potter no deja de 
crecer. Empezó como una obra de 
culto que supo ir más allá de las 
convenciones de la literatura 
infantil y ahora ya es todo un teñóme- 
no de consumo masivo, con sus 
películas, su literatura paralela, su mer- 
chandising y sus juegos. Tanto las dos pelí¬ 
culas estrenadas hasta la fecha como los 
correspondientes videojuegos han traslada¬ 
do perfectamente a imágenes y sonidos lo 
que la británica J.K. Rowling tan bien plas¬ 
mó con palabras: un universo repleto de 
magia, épica adolescente, intriga y fantasía. 

Harry Potter y el prisionero de Azkaban 
pronto llegará a la gran pantalla y ya está en 
nuestros compatibles. Una vez más, los 
juegos preceden al cine, con lo que cum¬ 
plen una clara función promo¬ 
cional que decidirá a 
muchos espectadores a 
pasar por taquilla. Esta 
tercera entrega se cen¬ 
tra en el personaje de 
Sirius Black (mencio¬ 
nado de pasada en el 
primer libro de la serie) 
y en su fuga de la terrible 
prisión de Azkaban, donde 
se le ha encerrado por su 
asociación con Lord Voldemort 
(el villano arquetípico de la saga) y 
por una serie de espeluznantes crí¬ 
menes. Lo que Harry no se imagina 
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Los dementores son unos enemigos 
muy duros de roer. 
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Se acabó lo deambular solo: la unión hace la fuerza. 


El apartado gráfico ha mejorado 
significativamente. 


individualmente tanto a Harry Potter como a 
sus dos compañeros Ron Weasle y Her- 


tiene esta posibilidad de saltar de uno a otro 
con toda libertad. La mayoría de niveles del 


otras tantas mazmorras que forman el com¬ 
plejo de Howarts. 

Para superar con éxito los niveles de que 
consta el juego, ya no basta con lanzar 
hechizos, saltar como un poseso y juguete¬ 
ar con interruptores, palancas y platafor¬ 
mas. El prisionero de Azkaban exige tam¬ 
bién sobrevolar ciertas zonas a lomos de un 
hipogrifo, columpiarse de una plataforma a 
otra mediante unas lianas mágicas, poner a 
prueba tus dotes mágicas en apasionantes 
duelos contra los malvados dementores o 
controlar a un pequeño dragón con el obje¬ 
tivo de alcanzar ciertas zonas aparentemen¬ 
te inaccesibles. 

Variedad es la palabra que mejor define el 
juego de Electronic Arts. Si todo lo contado 
hasta ahora te sabe a poco, siempre puedes 
aparcar momentáneamente tus tareas princi¬ 
pales y dedicarte en cuerpo y alma a comple¬ 
tar algunos minijuegos, descubrir las zonas 
secretas que pueblan Howarts o recolectar 
grageas, empanadas de calabaza y pasteles 
de caldero con el objetivo de intercambiarlos 
por cromos de magos, vampiros, dragones y 
otros habitantes del mundo de Harry Potter. 
En este aspecto, es un juego que recompen¬ 
sa a aquellos jugadores que apuestan por la 
exploración y que puede ser jugado una y 
otra vez sin caer en la monotonía. 

La unión hace la fuerza 

Pero tal vez la principal novedad de El prisio¬ 
nero de Azkaban sea la opción de manejar 


mione Granger. No se trata de un simple 
añadido cosmético, ya que cada uno de los 
personajes dispone de su propia barra de 
energía y repertorio de niveles y hechizos. 

En algunas ocasiones, manejarás a estos 
personajes de uno en uno, pero es en los 
niveles de juego colectivo donde más peso 


juego incluyen cerrojos, trampas, muros 
móviles, puentes levadizos y pasajes secre¬ 
tos que requieren de la participación coope¬ 
rativa de dos o más personajes para ser 
superados. Estas fases funcionan a pedir de 
boca, por lo que resulta un tanto inexplicable 
que una mecánica tan cerebral como ésta no 


MAGOS CÉLEBRES 


--- —--* 

¿Es Harry Potter el primer mago que aparece en un videojuego para PC? Ni por asomo. 
Siempre se han contado por decenas. Y algunos han tenido incluso más carisma que el 
personaje ideado por J.K. Rowling. 


GANDALF (Saga El Señor de ¡os Anillos) 

Conocido como Gandalf el 

Gris, su aspecto es el de un 

sabio anciano, con larga ^J 

barba y cejas pobladas. jA 

Carismático como pocos, J J J3 

Gandalf tal vez sea el 

personaje más importante y il 

significativo de la saga El ' 

Señor de los Anillos. Su homónima versión 
para PC no está a la altura. 

WNCEWI® (Saga Disc vorící) 

— Este delgaducho y apático 
personaje es el 
subdirector de la 
biblioteca de la 
Universidad Sobrenatural, 
la mejor escuela de magia 
de Discworld. Rincewind 
es la persona ideal para 
realizar tareas peligrosas, ya que posee 
los instintos de supervivencia de un 
auténtico cobarde. 


SIMON (Saga Simón the Sorcerc, 

Un malcriado adolescente 
de doce años que se ve ^ 
arrojado sin comerlo ni 
beberlo a un universo de 
magia y fantasía. Allí ^ . 

deberá demostrar sus dotes 
de mago en un intento 
desesperado por rescatar al 
hechicero Calypso, el único 
que puede devolverle a su mundo. 


fVKRÜN (El Rey Arturo II: El secreto ríe 
f ’ Y I'! 

Mito o realidad? ¿Héroe 
o mártir? ¿Personaje 
imaginario o 
personalidad histórica? 

Sea lo que sea este tipo, 
su historia ha 
entusiasmado a varias 
generaciones. Bueno, la 
suya y la del rey Arturo y la espada mágica 
Excalibur. 










Requisitos mínimo recomendado 

Procesador Pili 600 mhz piv i ,5 ghz 


Internet 

Idioma 

TeKtos de pantana 


Web http://tiarrypotter.ea.com 


MFPcmrTO 


Las mejoras gráficas, los nuevos hechizos y 
la posibilidad de manejar a los tres protago¬ 
nistas suponen un cierto salto cualitativo 
con respecto a anteriores entregas. Si te 
gustan los juegos de aventuras y plata¬ 
formas, El prisionero deAzkabante 
atrapará seas o no seguidor de la 
obra de Rowling. i m ■ 


No hay mago que no esconda un conejo en su chistera. 


Para superar algunas fases, Hermione 
debe controlar a un dragó.n 
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Cada enemigo requiere de una táctica 
distinta para ser derrotado. 

haya sido apoyada por un modo multijugador 
cooperativo. La imposibilidad de disfrutar de 
las aventuras de Harry Potter junto a otro 
compañero es un problema que, esperemos, 


¿Enemigos que lanzan petardos? Lo 
inverosímil es aquí el pan de cada día. 

se solucione con la futura aparición de El 
Cáliz de Fuego , la cuarta entrega de las aven¬ 
turas del cuatro ojos aprendiz de mago. 

El PC gana 

El prisionero de Azkaban es un título multi- 
plataforma. Sin embargo, por poco habitual 
que sea, esta vez la versión para PC supera 
a las realizadas para consolas. Mientras que 
los usuarios de Game Cube, Xbox y Plays¬ 
tation 2 deben seleccio¬ 
nar manualmente el 
hechizo que desean utili¬ 
zar en cada momento, la 
versión para compati¬ 
bles se encarga automá¬ 
ticamente de elegir el 
hechizo en función del objetivo asignado. 
Por ejemplo, apunta a un enemigo y surgirá 
un hechizo ofensivo, apunta a un bloque que 
necesita ser movido y surgirá un hechizo 
para manipular el entorno. 


PROXIMA PARADA: 
EL CÁLIZ DE FUEGO 


¿Qué nos depara el futuro de Harry 
Potter'? Con toda seguridad, la siguiente 
aventura informática (y cinematográfica) 
se basará en el libro Harry Potter y el 
Cáliz de Fuego. En él, Harry y sus 
amigos Ron y Hermione van a los 
mundiales de quidditch (deporte del 
mundo mágico que se practica sobre 
escobas voladoras). Allí empiezan a 
ocurrir cosas extrañas. Cuando vuelven 
a Howarts (la escuela de magia), se 
enteran de que se va a 
celebrar un importante 
torneo mágico. Harry, 
sorprendentemente, sale 
elegido para participar... 
pese a no haber 
entregado la solicitud. 

Aquí huele a turbia 
conspiración. 


El diseño de los niveles 
ha ganado en 
espectacularidad y 
complejidad 


Otro punto a favor del juego en formato 
PC es la inclusión de unos niveles de 
bonificación exclusivos repletos de grage¬ 
as, empanadas de calabaza y pasteles de 
caldero a los que se 
accede en el caso de 
completar con éxito 
cada uno de los tres 
desafíos (áreas de 
entrenamiento en las 
que se aprende a 
manejar los nuevos hechizos). Pequeños 
detalles, en suma, que mejoran y dan ali¬ 
ciente a un magnífico producto, digno de 
aplausos aunque no tal vez de una ova¬ 
ción por todo lo alto. 
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PERIMETER 


Las antiguas peregrinaciones a la tierra prometida se resolvían a 
golpe de penalidades y alpargata. En el mundo de Perimeter, basta 
con controlar unos cuantos portales de teletransporte. Vamos, que 
la alpargata ya no hace falta, pero las penalidades siguen ahí. 



a está aquí el que se perfilaba como 
uno de los grandes de esta prima¬ 
vera: Perimeter. Sus desarrollado¬ 
res han querido venderlo como la 
renovación de la estrategia en tiempo real, 
pero todo ese ímpetu revolucionario se 
limita a una tímida aproximación al mundo 
de los juegos de crecimiento urbano tipo 
SimCity. La historia empieza trasladándo¬ 
nos a un mundo futuro en el que la raza 
humana habita en ciudades móviles. Éstas 
se trasladan de un planeta a otro a través de 
portales de teletransporte, siempre al dicta¬ 
do de los extraños designios de una serie 
de entes cabezones llamados Espíritus. 

Tu llegada al universo de Perimeter se pro¬ 
duce en un momento delicado: la fe en los 



Web www.cotJemasteps.co.uk/perimefep 
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Un título que apunta buenas maneras pero 
sufre ciertos problemas de definición. Ni 
es un juego de construcción y gestión 
puro ni ofrece combates con una riqueza 
estratégica suficiente. Más bien se 
trata de un juego atrapado entre 
dos conceptos interesantes pero 
desarrollados a medias. 



Espíritus está en franca decadencia y los 
humanos se han escindido en una serie de 
facciones rivales. Tú lideras al pueblo del 
Éxodo, guardianes de la ortodoxia que aún 
creen en la tierra prometida por los Espíritus. 
En tu camino hacia 
ella, te enfrentas al 
resto de grupúsculos 
humanos y a especies 
alienígenas que vie¬ 
nen a ser mutaciones 
de insectos diversos. 


lar primero el terreno. Gran parte del juego 
consiste en introducir esas necesarias 
modificaciones en el entorno y asegurar la 
protección de tu perímetro. Huelga decir 
que una estructura defensiva más grande 
, implica mayor ca- 

Ademas de un escudo pa c¡dad de acumu¬ 
lar recursos, pero 
también mayor 
consumo, con lo 
que el juego exige 
una expansión con- 


energético, debes construir 
edificios defensivos y 
protecciones estáticas 


Creced y multiplicaos 

El juego consiste en crear un perímetro 
defensivo sólido y en constante expansión. 
Cuanto mayor es, más fácil te resulta acu¬ 
mular energía (que se obtiene del suelo de 
los planetas donde asientas tu base) y lle¬ 
var a cabo los objetivos de la partida. Eso 
supone que debes ir construyendo núcleos 
energéticos, para lo cual es necesario nive- 


tinua, sin descanso. 

Además de un escudo energético en tor¬ 
no a tu ciudad, debes construir edificios 
defensivos y protecciones estáticas diver¬ 
sas. Cuando te atacan, activas el escudo, 
pero eso implica un elevado consumo ener¬ 
gético, con lo que las tareas que estés 
realizando se verán ralentizadas. Dispones 
de siete tipos de edificios de combate, tres 
de ellos más bien ofensivos y el resto 



Se trata de asegurar tus bases y golpear donde más duela. 
















LAS CLAVES 
DEL PERÍMETRO 


Una vez puesto a salvo el perímetro de tu 
base, llega la hora de pasar al ataque. 
Aquí tienes algunas consideraciones 
prácticas para enfrentarte al enemigo. 


Las unidades : 

pueden mutar y ^ 

en el mismo 

campo de 

batalla. Esto % 

permite en xi 

parte adaptar tus unidades de combate 
al enemigo. 


Excavar 

túneles bajo ' ; .*;> 

la base 
enemiga 
reduce su 

capacidad de ~jU 

obtener energía. Se trata de un truco 
rastrero pero efectivo. 


La orografía S 

no es un gran < ^ t 

impedimento - . \ 

para dificultar 
el avance de 

las unidades. _ 

Puedes ser atacado por cualquier lado 




defensivos. Encontrarás torretas láser, lan¬ 
zamisiles, cañones o los denominados 
cazas subterráneos, todos ellos dispuestos 
a combatir las incursiones del enemigo. 
Otros, como el lanzador de misiles balísti¬ 
cos, se encargan de lanzar ataques a dis¬ 
tancia para destruir áreas concretas del 
perímetro enemigo, inutilizar parte de sus 
defensas o instalar en ellas nidos de mutan- 
tes alienígenas. 


una de ellas tiene una misión específica y 
debe ser creada por el edificio correspon¬ 
diente. Además, se pueden combinar para 
crear unidades especiales siempre que dis¬ 
pongas de energía suficiente. 

Aunque el margen de experimentación es 
limitado, el éxito en las batallas depende de 
tu capacidad de disponer de unidades ade¬ 
cuadas y de emplearlas en el momento 
preciso. Quien esté a la última en este 
aspecto ganará las partidas, es así 
de simple. 

En combate, puedes ¡ 

crear hasta cinco gru¬ 
pos ofensivos. Uno ya 
está creado por defecto, 
pero necesitas un centro de man¬ 
do para los demás. Para añadir un 
poco más de emoción, los desa¬ 
rrolladores han incluido desas¬ 
tres naturales contra los que tu 
perímetro poco puede hacer. 

Tampoco tiene especial rele¬ 
vancia la orografía del terre¬ 
no. Por abrupto que sea, 


la mayoría de unidades pueden desplazarse 
sin problemas. Además, siempre les queda 
la opción de mutar a unidades aéreas o 
subterráneas para llevar a cabo el desplaza¬ 
miento. Como la construcción debe reali¬ 
zarse en áreas aplanadas para que estén al 
mismo nivel, tampoco puedes sacar partido 
a la orografía a la hora de diseñar tu estruc¬ 
tura defensiva. 

Estos detalles hacen pensar que 
Perimeter no es un juego del todo 
bien definido, ya que no saca 
todo el partido posible a 
> sus premisas iniciales. 

La mayor parte del 
tiempo se dedica a 
la planificación ur¬ 
banística y, cuando 
entras en combate, la forma de 
proceder resulta más bien ele¬ 
mental y rutinaria, con lo que se 
pierde el que debería ser aliciente 
principal de esas horas y horas de 
laborioso perfeccionamiento de tus 
defensas. 


Sabotaje 

Las unidades básicas del juego son tres: los 
soldados, los oficiales y los técnicos. Cada 


iortales 
iten via 








Tal vez en el futuro se pongan de moda los juegos ambientados 
en el Viejo Oeste y acabemos hasta las narices de polvo, caballos 


POKER 


y espuelas. Pero hoy por hoy los títulos de indios y vaqueros 
escasean, así que solemos recibirlos con cierta avidez. 


Por S. Sánchez 



unque sólo sea por eso, porque es 
el primer juego de indios y vaque¬ 
ros para PC en mucho tiempo, Dead 
Man’s Hand ya ha sido acogido en 
esta redacción con un interés superior al 
habitual. El juego consta de una campaña en 
solitario y un complementario modo multi- 
jugador. La trama se basa en una historia de 
venganza muy en la línea de Kill Bill, la ulti¬ 
ma película de Tarantino. Eres el Tejón, uno 
de los nueve miembros de una banda de 
forajidos no demasiado bien avenida, a juz¬ 
gar por cómo trataron de deshacerse de ti 
cuando te planteaste abandonarlos para 
probar fortuna en solitario. 

Tu objetivo no es otro que eliminar a los 
ocho desalmados que intentaron quitarte 


de en medio. Las misiones arrancan con 
una descafeinada partida de póquer que 
decide si empiezas con algo de bonificación 
o no. Pero no te preocupes, porque este 
juego está más amañado que el concurso 
de Miss España. No te creas que unas 
cuantas escaleras de color van a proporcio¬ 
narte bonificaciones fuera de serie: el juego 
está pensado para que la máquina gane casi 
siempre. Lástima que las partidas de strip 
póquer on line no las programe Human 
Head Studios... 

Sin prolegómenos 

Una buena medida para disfrutar del jue¬ 
go sin obstáculos es saltarse las escenas 
de vídeo introductorias, que no aportan 
gran cosa y tampoco son una demostra¬ 
ción de buen gusto o competencia técni¬ 
ca. Superado el trauma inicial, la cosa 
mejora porque el espectáculo visual que 
ofrece Dead Man’s Hand no está nada mal. 


El programador se ha empeñado en que 
creas que eres afortunado. 

En fin, que pese a sus defectos, vistoso sí 
que es. 

Una vez en juego, dispones de varios 
modelos de revólver, escopeta y rifle, siem¬ 
pre en función del punto en que te encuen¬ 
tres. Eso y algún que otro explosivo va a ser 
todo lo que necesitas para llevar a cabo tu 
venganza. Hay que disparar, y no poco, 
porque tus balas hacen falta para liquidar a 
los malos, pero también para obtener boni¬ 
ficaciones por puntería destruyendo alguno 
de los múltiples objetos del escenario. Cada 
vez que aciertas a uno, se incrementa tu 
barra de potencia, que no es otra cosa que 
la posibilidad de utilizar el disparo secunda¬ 
rio de tus armas. 




Tarjeta gráfica 

Multijugador 

Un mismo PC 


Requisitos 

Procesador 

Mimo 

PUI800 MHz 

RECOMENDADO 

PIV 1 GHz 

Memoria RAM 

256 MB 

256 MB 
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Dead Man’s Hand entra por los ojos de for¬ 
ma convincente, con sus detallados paisajes 
del viejo oeste. Pero ese buen aspecto no es 
más que un espejismo. El esplendor gráfico 
no consigue esconder las graves caren¬ 
cias de este título voluntarioso ** 
pero de jugabilidad limitada y 0% 
bastante repetitiva. I 



No resulta muy difícil hacer blanco en los enemigos. 





















Te encontrarás con varios enemigos especiales al final de Menos mal que durante el juego podrás usar alguna que otra 
cada nivel. ametralladora. 


Tenerte distraído disparando a diestro y 
siniestro tal vez sea una forma de ocultar 
una de las principales deficiencias de Dead 
Man’s Hand: la rigidez de su sistema de jue¬ 
go. Cuando pases varias veces por el mis¬ 
mo sitio, comprobarás que los enemigos se 
sitúan y se comportan de idéntica manera. 
Eso puede resultar desesperante, ya que 
debes repetir la misión desde el principio 
cada vez que tu personaje muere. Al menos, 
puedes elegir el nivel de dificultad cada vez 
que empiezas una nueva misión, pero ni así 
evitarás que, de vez en cuando, enemigos 
equipados con rifles especialmente certe¬ 
ros te liquiden de un par de disparos en 
cuanto des el primer paso. 



NO LO IGNORES 

Somos muchos los que tendemos a 
sumergirnos de lleno en los juegos, 
menospreciando el manual, y sólo 
recurrimos a él en caso de necesidad. 
Pero el de Dead Man’s Hand merece una 
mención especial. No ofrece 
demasiadas páginas, pero están muy 
bien trabajadas. Encontrarás toda la 
información que necesites del juego 
siguiendo un diseño que recuerda a los 
periódicos de la época. Además, 
hallarás una serie de pequeños relatos 
que, aunque no aportan información 
relevante, son entretenidos de leer. 


Tácticas polvorientas 

La clave para sobrevivir consiste en memo- 
rizar la ubicación de los enemigos y utilizar 
elementos del escenario como los típicos 
barriles explosivos. El juego está repleto de 
estos elementos, y hacer 
buen uso de ellos es uno 
de los principales alicien¬ 
tes. Sobre todo, es diver¬ 
tido ver las reacciones en 
cadena que motivan tus 
disparos a determinados 
objetos: a veces, una imprevisible sucesión 
de acontecimientos puede acabar con algu¬ 
no de tus enemigos de forma insólita. 
Como un vaquero no es nada sin su caba¬ 
llo, tampoco iban a faltar en este juego un 
par de misiones en las que practicar el tiro 
al pato sobre un corcel con el piloto auto¬ 
mático puesto. 


Debes repetir la misión 
desde el principio cada 
vez que tu personaje 
muere 


Y, por último, toca hablar del modo 
multijugador, plagado de opciones poco 
originales y que arrastran algo de Unreal 
Tournamenten su ADN. En estas partidas, 
se hace muy palpable la ridicula forma de 
moverse de los perso¬ 
najes. Además, los en¬ 
frentamientos con bots 
resultan desesperantes 
por culpa de una difi¬ 
cultad mal calibrada: o 
los liquidas sin pesta¬ 
ñear o acaban contigo sin darte siquiera la 
menor oportunidad. 

Por si fuera poco, el multijugador pres¬ 
cinde del indicador de procedencia de los 
disparos presente en las misiones de la 
campaña, lo que supone un problema si 
tenemos en cuenta que en este juego no 
puedes orientarte por el sonido. 




Benditos botiquines. Tenerlos cerca es cuestión de vida o muerte 
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JUANA DE ARCO 


Trevor Chan ya demostró que sabe lo que hace en juegos como 
Seven Kingdomsy Capitalism. Ambos obtuvieron buenas críticas, 
pero se vendieron bastante menos de lo que merecían. Esta vez, 
prueba con un nuevo registro en busca de vientos más favorables. 



on Juana de Arco , Trevor Chan ha 
dado un inesperado giro a su 
carrera. Por primera vez, adopta un 
concepto de juego que más bien 
parece propio de consolas de nueva gene¬ 
ración. Juegos como la saga Dinasty 
Warriors, o los de EA con licencia de El 
Señor de los Anillos, han servido de inspi¬ 
ración para Juana de Arco. Se trata de que 
el jugador asuma el control de un héroe 
capaz de enfrentarse, arma blanca en ris¬ 
tre, a oleadas de enemigos. No hay 
muchos juegos así para PC, y es una lásti¬ 
ma que el de Chan no esté a la altura de las 
expectativas, porque podría haber sido 
muy divertido. 



Requisitos mínimo kecomenüado 

Procesador piiisoomhz pivighz 


De entrada, la oferta de modos de juego se 
queda un tanto escasa. Todo se limita a una 
campaña para un solo jugador cuya primera 
misión ya resulta un tanto desconcertante. En 
ella, afrontas una especie de tutorial, una 
muestra de los tipos de situaciones con que 
te irás encontrando más adelante, pero dis¬ 
pones de tan poca información útil que lo 
más probable es que ya te quedes encallado 
en esa fase a las primeras de cambio. Supe¬ 
rado ese primer bache, el juego va ganando 
poco a poco en contenido. Un buen paso 
adelante se produce cuando descubres que 
puedes ir asumiendo el control de tus gene¬ 
rales durante la batalla (por defecto, manejas 
a Juana de Arco). La acción compulsiva con 
arma blanca da paso a fases más estratégi¬ 
cas en que este salto de un personaje a otro 
se convierte en un recurso imprescindible 
para que tu barra de salud no se reduzca a 
velocidad de vértigo. 
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Puedes derribar puertas a base de 
fuerza bruta. 

A por él 

Pese a que dispones de esta útil triquiñue¬ 
la, el juego es de una dificultad superlati¬ 
va. La mayoría de las veces, te enfrentas 
en solitario a riadas de enemigos. Aunque 
los atributos de tus personajes mejoran a 
medida que subes de nivel, se hace muy 
difícil mantenerlos a todos con vida, sobre 
todo en fases avanzadas, cuando tienes 
varios comandantes en juego. La inteli¬ 
gencia artificial es tirando a nefasta, así 
que no puedes confiar en que haga bien 
las cosas: si uno de tus generales está en 
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Hay muy pocos juegos para PC de este tipo, 
y eso ya justifica el interés suscitado. Por 
desgracia, no se han resuelto bien aspectos 
tan cruciales como la curva de dificultad, la 
inteligencia artificial, la gestión de uni 
dades o el sistema de cámaras. Si 
te apetecen combates confusos y 
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un ángulo de visión lamentable y sólo podrás 
guiarte mirando de reojo el minimapa. 

Lo mejor del juego son, sin duda, los 
enormes escenarios presentes en las ocho 
misiones en las que jugarás. Son tan 
inmensos y están tan cargados de objetivos 
que exigen entre dos y cuatro horas cada 
uno. Dada la facilidad con que caen tus 
hombres, es muy probable que tengas que 
superar media misión con Juana de Arco 
enfrentándose en solitario a cientos de 
ingleses. De esta manera, el juego pierde su 
componente estratégico y se convierte en 
un tan difícil como tedioso festín de com¬ 
bates en cadena sobre el que cada vez ten¬ 
drás menos sensación de control. 


una situación límite, debes asumir tú su 
control directo o ir preparando su funeral. 

Los puntos de experiencia acumulados te 
dan también acceso a nuevos movimientos 
especiales, todos muy fáciles de realizar. A 
la hora de la verdad, éstos se limitan a un 
ataque normal y otro especial, según el 
nivel de energía que tengas. Las combina¬ 
ciones de que dispones apenas marcan la 
diferencia. 

La inteligencia artificial de los enemigos 
también es bastante pobre: todos mueren 
rápido, incluso los comandantes, si tienes 
la paciencia de dejar 
que descarguen pri¬ 
mero su golpe espe¬ 
cial. Si resultan un 
hueso duro de roer es 
porque son muchos y 
porque pueden ro¬ 
dearte con cierta facilidad, a pesar de su 
evidente torpeza. Al menos, puedes sacar 
partido de detalles “misteriosos” como la 
posibilidad de causarles daños mortales 
¡aunque os separe una puerta enrejada! En 
cambio, acciones como el asalto directo a 
un castillo pueden ser un suicidio: es fácil 
que te quedes atascado sin posibilidad de 
recular. Si a esto añadimos la rigidez de las 
rutas posibles (en teoría, puedes avanzar 
por donde quieres, pero si topas con un 
obstáculo vas a tener que superarlo, por¬ 
que no hay rutas alternativas ni atajos), 
tenemos un juego que no destaca por su 
riqueza de opciones. 


Problemas técnicos 

La cámara tampoco ayuda demasiado, ya 
que es automática y adopta unos ángulos 
no siempre adecuados. Esto se nota en los 
interiores o alrededo¬ 
res de edificios altos, 
donde no es raro que 
pierdas de vista a tus 
unidades. El salto a la 
perspectiva en primera 
persona se produce 
cuando utilizas armas a distancia, las cua¬ 
les no tienen ningún misterio. La cámara 
también trae problemas cuando vas a 
caballo con uno de los personajes princi¬ 
pales, momento en el que dispondrás de 


Aunque los atributos de 
tus personajes mejoran, 
se hace muy difícil 
mantenerlos con vida 
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WHRD WAR 

B episodio desconocido de la Segunda Guerra Mundial 

¿Existen tantos jugadores de rol tradicional como para disfrutar de una aventura así? 

¿Bastan unas guindas de humor y un toque irreverente para dar vida a un juego? 

¿Cuánto puede dar de sí una broma, por original y graciosa que sea? 


O 


Por 0. García 


seguimos con las preguntas. ¿Qué 
tiene de malo recurrir a los clásicos? 
¿Qué tiene de malo retomar una 
fórmula de eficacia probada para adap¬ 
tarla a los tiempos que corren? Pues, en prin¬ 
cipio nada ...siempre y cuando el intento esté 
justificado. Siempre y cuando el intento apor¬ 
te algo (llamémosle novedad, llamémosle 
frescura) a la vieja receta. Pues bien, no es 
éste el caso de Weird War: El episodio des¬ 
conocido de la Segunda Guerra Mundial. De 
hecho, este título desarrollado por los estu¬ 
dios polacos de Mirage Interactive queda 
muy por debajo de sus referentes. Y es que 
no basta con tomar un Baldur’s Gafe o un 
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Web http://weirdwar.techland.pl/ 
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más bien amargo. 


No hay nada malo en volver a los tiempos 
pasados del rol y añadir un toque estilo Diablo. 
Incluso poner tanto énfasis en el humor y 
tantas posibilidades en el desarrollo de 
personajes es de agradecer. Pero si el resto 
de ingredientes no acompañan, el 
refrito acaba dejando un sabor 



Fallout, endilgarle una ambientación distin¬ 
ta y esperar que las cosas salgan rodadas. O 
más bien, bastaría si la copia fuese perfecta 
y se limitara a actualizar gráficos, cambiar 
argumento y cuatro chorraditas más. Pero 
si el esfuerzo va únicamente en esta direc¬ 
ción y se estropea todo lo demás, flaco favor 
se nos está haciendo. 

Rol de antaño 

Y conste que la referencia a Baldur’s Gafe no 
es gratuita. Aunque Weird War 
te planta en una historia que 
corre paralela a la Segunda 
Guerra Mundial y no en un mun¬ 
do de fantasía épica con drago¬ 
nes y mazmorras, el sistema de jue¬ 
go es un calco del clásico de BioWare 
y, por extensión, de muchos juegos 
de rol. O sea, ponerse al frente de unos 


personajes cuyo máximo afán en la vida es 
acumular puntos de experiencia, subir nive¬ 
les y, de paso, hacer el bien desfaciendo 
entuertos. 

Y ojo, porque en estos primeros compa¬ 
ses es donde Weird H/arpromete más y arran¬ 
ca más alto. Por ejemplo, los personajes a 
elegir no son el clásico guerrero, ladrón o 
hechicero, sino arquetipos tan improbables 
como un ciclista, un borracho o un flatulen- 
to, entre otros. Incluso puedes elegir a 
un mago que, sin embargo (y como bien 
te advierten) “está muy lejos de poder 
lanzar algún hechizo y hasta usa ceri¬ 
llas para encender un fuego”. 
Unos personajes que, con 
todo, esconden bajo su capa 
de irreverencia a los clásicos de 
siempre. Así, el herrero potencia 
las habilidades físicas 


Hay varias submisiones. Y el bazar es el sitio ideal para encontrarlas. 
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El juego vuelve a retomar el sistema 
de tiempo real con pausas. 


como lo haría un guerrero, el borracho pue¬ 
de mejorar las pericias al estilo de un ladrón, 
y el filósofo vendría a ser un hechicero camu¬ 
flado. En cualquier caso, una apuesta inicial 
que separa este título de los trillados campos 
de la creación de personajes. 

De hecho, la elección de personajes ya apun¬ 
ta por dónde irán los tiros de Neird War. El 
juego apuesta desde el principio por un humor 
desenfadado y con veladas referencias a los 
juegos de rol de lápiz y papel. Un humor que 
viaja entre lo facilón (la aparición del “padre” 
de Osama Bin Laden o el émulo de Indiana 
Jones) y la ironía algo más socarrona (cita tex¬ 
tual: “el trabajo de un héroe de los JDR es ir 
por ahí matando o ayudando a gente. En la vida 
real es mucho más sencillo: no tienes que ayu¬ 
dar a nadie.”). Por desgracia, no deja de ser 
un humor que se sustenta pura y exclusiva¬ 
mente en los (numerosos, incontables) diá¬ 
logos que trufan el juego. La jugabilidad, 
de hecho, más que para echarse a reír 
es para echarse a llorar... 

Sonrisas y lágrimas 

Y es que Weird H/ar fracasa 
estrepitosamente en todo lo 
demás. Fracasa en una IA tan pobre que es 
capaz de tener a los enemigos dando tum¬ 
bos sin razón aparente, o a tus amigos 
lanzándose de cabeza contra una mina per¬ 
fectamente visible. Fracasa en una serie de 


ROL DEL RARO 


Weird Wars (con “s” final) es la licencia que ha estampado la gente de Mirage en su 
juego. Una decisión curiosa si tenemos en cuenta que Weird Wars es un juego de rol de 
lápiz y papel con una popularidad algo limitada. Su implantación en nuestro país es 
prácticamente nula (ni siquiera ha sido traducido) y en el imperio anglosajón tampoco 
es que goce de mucho reconocimiento, a pesar de que tiene varios libros de escena¬ 
rios en los estantes. 

Weird Wars toma el archirrepetido sistema D20 (ya sabes, ahora todo es D20) para man¬ 
darte a combatir por distintos teatros de la Segunda Guerra Mundial. Claro que el juego 
tiene su ración de miga paranormal: los monstruos en forma de zombis, espectros y demás 
abundan. Como ves, ni rastro del sentido del humor que (por suerte) los chicos de Mirage 
han impreso en su juego. 



bugs gráficos (atravesamiento de paredes 
incluido) imperdonables en un juego en 2D. 
Fracasa en un diseño de escenarios que 
te lleva a deambular de arriba para abajo para 
solucionar la misión más tontorrona. Fracasa 
también cuando este mismo deambular 
te obliga a tragarte unas continuas pantallas 
de carga y a unos enemigos que no cesan de 
aparecer en cantidades ingentes. Y fracasa 
todavía más cuando el concepto de “aven¬ 
tura gráfica” se limita a desperdigar objetos 
por todo el mapa que sólo puedes detectar 
situando (¿por azar?) el cursor encima. 

Objetos que, obviamente, necesitarás si 
quieres resolver la pertinente misión... 
Al final queda, pues, un ejercicio que 
se torna desquiciante (las largas cami- 

N natas, las pantallas de carga ; los 
estúpidos enemigos y los estú¬ 
pidos compañeros...) y que 
sólo se vuelve un poco más llevadero 
gracias al sentido del humor. Pero, 
¿hasta dónde aguanta una sonrisa? 












Sóldneres uno de esos juegos que podrían aspirar a mucho si se 
hubiesen pulido un poco más. Pero, llámalo prisas, llámalo 
desidia o llámalo quiero y no puedo, se ha quedado a medio 
camino de casi todo y pasa de puntillas entre el diluvio de juegos 
de guerra recientes. 



stá claro: la acción bélica es el 
género de moda en lo que a jue¬ 
gos para PC respecta. Sóldner 
se une a la corriente mayoritaria y 
se centra en el mundo de los mercenarios. 
Debes ponerte en la piel de uno de estos 
soldados de fortuna y, en un alarde de prin¬ 
cipios, coherencia y sentido de la ética, 
ponerte a las órdenes del mejor postor. A 
medida que vas avanzando y completando 
misiones, tu arsenal aumenta (puedes 
acumular hasta 60 armas distintas), y lo mis¬ 
mo ocurre con tu hangar (más de 70 ve¬ 
hículos) y tu ejército. 
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Requisitos 

ivrósp 

RECOMBiDADO 

Procesador 

PIV 1,4 GHz 

PIV 2 Ghz 

Memoria RAM 

256 MB 

512 MB 

Tarjeta gráfica 

32 MB 

64 MB 

Multijugador 



Un mismo PC 

OE ! 

-lat'njSISr 

| LAN 128 


Internet 

128 


Idioma 



Textos de pantalla 

m* 


Voces 

mm 


Web wwiv.secret-war.net 



WRHllOTn 


Soldnere s un juego de acción táctica como 
muchos otros. El modo individual es 
bastante flojo, pero las partidas on line sí 
aportan alicientes para que se cree una 
comunidad internauta alrededor del 
juego. Si te apasiona la acción tác¬ 
tica, ésta es una opción que m 
deberías tener en cuenta. 


PorX. Robles 


El juego se ciñe a una premisa argumen- 
tal simple pero muy atractiva: se te asignan 
objetivos concretos, pero la forma de cum¬ 
plir con ellos es cosa tuya. Nadie va a cues¬ 
tionar tus métodos. Por desgracia, esta 
flexibilidad se queda más en concepto que 
en otra cosa, ya que las misiones acaban 
pareciéndose unas a 
otras en su desarrollo 
y en la manera de 
resolverlas. La dife¬ 
rencia viene dada por 
el nivel de dificultad, 
que aumenta gradual¬ 
mente. Tras superar unos cuantos trabajos 
más bien fáciles, debes asumir otros que 
pondrán a prueba tus instintos de perro de 
presa y tu capacidad para salir airoso con 
recursos limitados. 



La gran baza de este juego 
es su convencional 
peno muy completo modo 
multijugador 


Aprende a dominar los helicópteros 
antes de hacer vuelos rasos 

Poniendo a prueba tu ordenador 

Los mapas son extensos, tal vez demasiado, 
si tenemos en cuenta las prestaciones que ofre¬ 
ce un ordenador estándar. Eso hace que la ima¬ 
gen pierda fluidez con 
bastante frecuencia, 
algo que puede llegar 
a resultar desesperan¬ 
te de por sí y que tie¬ 
ne consecuencias 
puntuales muy desa¬ 
gradables. Por ejemplo, no sería raro que te 
estampases con tu jeep contra un árbol que 
ni siquiera ha tenido tiempo de aparecer del 
todo o que te plantees aterrizar en una expla¬ 
nada que, a medida que te acercas, resulta ser 



El editor permite crear mercenarios muy duros. 
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gráficos que nos son comparables a los de 
otros títulos del mismo género, parece que 
las novedades que incorpora no son lo sufi¬ 
cientemente atractivas para hacer de este jue¬ 
go un grande. Cuando lo juegas, no tienes la 
sensación de estar viviendo nada nuevo ni 
espectacular, aunque sí se nota que, si se 


hubieran invertido más horas en pulir y mejo¬ 
rar todos los aspectos negativos, estaríamos 
hablando de un muy bueno juego. De todas 
formas, si se consigue reunir una buena 
comunidad de mercenarios internautas, 
Sóldnerserá una alternativa que muchos jugo- 
nes tendrán en cuenta. 


¿DESEAN ALGO, SEÑORES? 


En estos contenedores puedes comprar armas, vehículos terrestres y vehículos aereos. 
Ve con cuidado a la hora de escoger las armas y el transporte, ya que dispones de un 
número bastante limitado de recursos. 


VEHICULOS TERRESTRES 
WSSk'aBElWí. 


ARMAS VARIAS 


VEHICULOS AEREOS 


Este personajillo te acompañará en tus pesquisas. 




Correcto, sin más 

Sin duda, el atractivo principal de Sóldnere stá 
en el modo multijugador. Los desarrolladores 
prometen que aumentarán el número máximo 
de jugadores en el mismo servidor: de los 32 
actuales a 128. Y es que formar un equipo de 
16 amigos y luchar contra un ejército de mal¬ 
vados desconocidos tiene su miga, y más en 
un juego como éste. A las órdenes de un 
comandante que tiene acceso a información 
privilegiada, es posible, por ejemplo, estable¬ 
cer puntos de ruta. Los jugadores tendrán que 
combatir a muerte, “capturar las banderas”, 
“capturar el vehículo, y un largo etcétera. Cada 
jugador ganará dinero dependiendo de su 
actuación y podrá gastárselo en armas y ve¬ 
hículos (que podrá compartir con sus compa¬ 
ñeros... o no). 

Las partidas on line se pueden guardar para 
continuarlas otro día, lo que deja espacio para 
la reflexión táctica, la guerra de desgaste o las 
estrategias de combate avanzadas y complejas. 

Pese a sus virtudes, SóIdnersQ ha queda¬ 
do a medio camino en casi todo. Con unos 


Tendrás que registrarte para poder 
jugar on line. 


Si te agachas, la precisión de tu arma 
aumenta muchísimo 


En esta pantalla se te muestran las 
ofertas de trabajo. 




un bosque frondoso. Vistas las consecuen¬ 
cias, habría que pensar muy seriamente si vale 
la pena hacer unos mapas tan grandes y que 
aportan tan poco al modo para un jugador, ya 
que, la mayoría de las veces, un 95% del terre¬ 
no no es visitado A más de uno le entrarán 
unas ansias destructivas enormes cuando se 
quede sin vehículo en medio del mapa, a cua¬ 
tro kilómetros del objetivo y a seis del cam¬ 
pamento base, y tenga que volver andando. 

En cambio, una de las novedades positi¬ 
vas que incorpora Sóldner , y que ya utiliza¬ 
ban a su manera juegos como los de la saga 
RedFaction , es la posibilidad de destruir pro¬ 
gresivamente el territorio. Esto permite con¬ 
vertir la destrucción selectiva en una táctica 
eficaz, ya que la geografía entra en juego: los 
famosos y aborrecibles “camperos” (franco¬ 
tiradores que adoptan posiciones ventajosas 
y no se mueven de ellas en toda la partida) 
deberán tener muy en cuenta que el techo de 
la casa en que están puede venirse abajo en 
cualquier momento. 
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ucpcniCTO 


Heath llega tarde a nuestro mercado, y 
gran parte de su encanto original se ha 
quedado en el camino. Los roleros vetera¬ 
nos estamos acostumbrados a propues¬ 
tas rudimentarias, con sabor de rol 
desde antes y sin apenas sofisti- ^ 
cación técnica, pero lo de este 
juego tal vez sea excesivo. 


GÓLDENIAND 


Retovrrdvr 


( ¿MtiJlo de Ko*t hrv 


(“j/rtpimcnfiy.Ut* 
, A/arga-Tan . * 


HEATH 


The Unchosen Path 


En sus orígenes, los estudios rusos Burut apostaron por el rol a 

la antigua usanza y basado en la mitología eslava. Heath es una 
buena muestra de lo que daba de sí esta compañía de desarrollo 
hace tres años. Pero llega tarde, tal vez demasiado. 


Por J. J. Cid 


i ya has leído el análisis de Golden 
Lartd , sabrás que Heath es su ante¬ 
cesor. La diferencia entre uno y otro 
es que Golden Lande s un juego adap¬ 
tado a los tiempos que corren, mientras que 
Heath viene a ser lo mismo, pero con tecno¬ 
logía y concepto de hace tres años. Visto hoy, 
el segundo parece una versión rudimentaria 
del primero. Ambos comparten la apuesta 
por un tipo de rol abierto con combates por 
turnos y sucesión de misiones no lineales, 
pero uno puede estar entre los juegos de rol 
más destacados del año y el otro se queda 
en simple antigualla sólo apta para curiosos 
y nostálgicos. 

Heath fue lanzado a nivel internacional hace 
casi tres años, y ahora llega a España de la 
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Requisitos 

mínimo 

ACOMENDADO 

Procesador 

Pili 233 

Pili 700 


Memoria RAM 
Tarjeta gráfica 

Multíjugadon 

Un mismo PC 


mano de su secuela y a precio reducido. Los 
juegos de rol no envejecen tan deprisa como 
los de acción o los de estrategia, pero en éste 
se acusa demasiado el paso del tiempo. 

El tiempo no perdona 

Su aspecto es tosco, impropio de los tiempos 
que corren. Las capturas pueden dar el pego, 
ya que los escenarios no están mal y la 
definición de los personajes es correcta. Pero 
visto en movimiento, el juego da una impresión 
bastante pobre. El scroll de pantalla parece 
programado por un suscriptor de la revista 
“Iniciación a la informática paso a paso”, los 
movimientos de los personajes tienen menos 
gracia que los chistes de Bush sobre las armas 
de destrucción masiva y los efectos de los 
hechizos mágicos son dignos de un juego para 
Game Boy. 

Si obviamos estos problemas de presenta¬ 
ción, Heath tiene un pase como juego de rol 
al viejo estilo. La historia tiene interés, el desa¬ 
rrollo de las misiones es coherente y existen 
amplias opciones de evolución del persona- 


/ « • & «y, <+) 

Vü'rL, 


El aspecto gráfico no es la mejor baza 
de este juego. 


je. Lástima que los fallos técnicos oscurezcan 
estas virtudes. 

Si te gusta Golden Land, tal vez sientas curio¬ 
sidad por sus antecedentes y por jugar a algo 
parecido pero más rudimentario. Si no, Heath 
sólo va a ofrecerte un entretenimiento con el 
que el tiempo se ha comportado con crudeza. 


A simple vista, todas las zonas que 

■MoiTomne tianan al micmn acnartn 


Con la ayuda de este mapa, nos moveremos a lo largo de las tierras doradas. 
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Requisitos 

Procesador 

Memoria RAM 


Tarjeta sraíiu 

Multijugador 

Un mismo PC 


LAN _ 

Internet 

Idioma 

Textos de pantalla 


RECOMENDADO 

800 GHz 
256 MB 


- * 


EL GATO 

¿Por qué las fórmulas basadas 
en cabriolas sin sentido 
aburren a casi cualquiera que 

tenga una edad de dos dígitos? 


I gato podría ser acusado de 
delito de clonación en grado 
de tentativa. En este caso, la 
víctima ha sido un juego de pla¬ 
taformas para PS2 llamado Klonoa 2. Como 
se trata de una víctima ilustre, uno de los 
mejores productos en su género aparecidos 
en mucho tiempo, el delito no se ha consu¬ 
mado del todo. Sencillamente, los creadores 
de El gato no han sido capaces de clonarlo. 

A nivel gráfico, el juego no es de los que 
impresionan a jugadores curtidos, pero este 
detalle es de una importancia muy relativa. 
Otros defectos sí tienen más peso, sobre todo 
porque no hay manera de pasarlos por alto 
cuando tropiezas con ellos una y otra vez. 


m0i 

* / 
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Aunque la mecánica del juego es sencilla 
y bastante inmersiva, resulta frustrante que 
tu personaje caiga al vacío de forma incom¬ 
prensible, como si en el suelo hubiese un agu¬ 
jero que ni el ojo más entrenado percibiría. 
La misma sensación producen esas plata¬ 
formas a las que debes saltar y en las que 
pierdes una vida tras otra de la manera más 
estúpida porque su superficie no está bien 
definida. Ésas son las cosas que estropean 
un juego que podría dar el pego, ya que como 
título adaptado al canon de los 
plataformas infantiles, a El gato 
no le faltan elementos para cap¬ 
tar la atención. 
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TRAFHC 2004 

Just Flight parece decidida a hacer de Flight Simulator 
2004 una simulación modelo. Esta vez, añade mucho 
tráfico aéreo creíble. 


i todavía tienes instalado 
FS2004 tal como te venía en 
la caja, notarás que a menos 
que vueles en Internet, apenas 
se ve tráfico aéreo relevante. Pues eso se 
acabó. Con Traffic 2004 puedes escoger una 
densidad alta de tráfico aéreo y descubrir 
que sí tiene un efecto real en el juego. En 


los aeropuertos más importan¬ 
tes, al empezar un vuelo apare¬ 
cen decenas de aviones en 
tierra que despegan mientras 
otros van llegando. 

Y no sólo eso: las compañías aéreas, los 
modelos de aviones utilizados y sus rutas 
se inspiran en una completa base de datos. 
En España, es normal ver cualquier com¬ 
pañía de pasajeros de las que cruzan nues¬ 
tros cielos. Además, se incluyen 35 mode¬ 
los de aviones, desde Airbus a Boeing, sin 
olvidar los más destacables Douglas ni algu¬ 
nos aparatos ligeros. En fin, prepárate a sen¬ 
tirte como uno más en tu aeropuerto favo¬ 
rito, porque con tanto avión 
circulando tendrás que abor¬ 
tar más de un aterrizaje. Una 
expansión imprescindible si 
te gusta el vuelo civil. 


Requisitos 

MÍNIMO 

RECOMENDADO 

Procesador 

1,7 GHz 

2,4 GHz 

Memoria RAM 

256 MB 

1 GB 

Tarjeta grál.. n 

32 MB 

128 MB 

Multijugador 

j PC cono- 

Un mismo PC 

X II 

5. 


Internet 

Idioma 

Textos de pantalla 















Internet 

Idioma 

T : stosdc pantalla 


GENERO: Simulación » DESflRHOlLADOR: Just Flight» EDITOR: Proein » PRECIO: 49,95 € « PEGI: +3 

Just Flight sigue en su línea, añadiendo detalles realistas a FS2002 
y FS2004. Esta vez, la malla del terreno de Europa y Estados Unidos. 

FS TERRAIN 



Requisitos 

Procesador 

MINIMO 

1 GHz 

RECOMENDADO 

2 GHz 

Memoria RAM 

256 MB 

1 GB 

Tarjeta gráfica 

64 MB 

128 MB 

Multijugador 


Un mismo PC 

Hí jl 

■ 

LAN 

■í JB 



ace poco, analizábamos la 
expansión para Flight 
Simulator2002 y FS 2004 de 
la competencia. En European 
Enhanced Terrain, Abacus apor¬ 
taba una reconstrucción detallada del territo¬ 
rio europeo que se añadía al simulador como 
malla virtual. Esta vez, Just Flight hace lo mis¬ 
mo, pero con Europa y Estados Unidos (Alaska 
y Hawai incluidos). Y el nivel de precisión es 
comparable al de la expansión de Abacus (78 
metros). En el caso de Hawai, alcanza una 
precisión de 36 metros, algo sin precedentes 
en simulaciones de vuelo. 

Pero claro, este monstruo come. Y se ali¬ 
menta de tu disco duro: necesitas 2,4 GB de 
espacio para los 4 CD que incluye. Por suer¬ 
te, puedes escoger la calidad por zonas, lo 
que te ahorra algo de espacio. Hemos pro- 
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bado a volar en lugares de España. Europa y 
Estados Unidos y el resultado es impresio¬ 
nante. No sólo las montañas son casi idénti¬ 
cas a sus modelos reales, sino 
que se aprecian con total niti¬ 
dez valles, cañones y suaves 
ondulaciones del terreno. 



GEHERO: Simulador• DESARROtlADOB: Phoenix Simulations * EDITOR: Proein • PRECIO: 49,95 € • PEGI: +3 

Si te atrae volar en aparatos complejos y realistas, presta atención, 
porque llegan a FlightSimulatorlos mayores de la familia Airbus. 

A340 PROFESSIONAL 





Hasta la fecha, al éxito de la 
compañía europea Airbus han 
contribuido en gran medida 
sus aviones más grandes. El 
A340 es un cuatrimotor de largo 
alcance que sigue la filosofía de sus predece¬ 
sores: un avión que vuela controlado por varios 
ordenadores (fly by wire), lo que garantiza 




seguridad máxima. El A330 es casi el 
mismo avión, pero con sólo dos moto¬ 
res, más potentes. 

Dado que comparten cabina y siste¬ 
mas, ambos aparatos pueden pilotarse 
en esta expansión para FS2002\) FS2004e n 
ocho variantes distintas, según capacidad y 
motores. Los modelos 3D son excelentes, con 
partes animadas tanto en la cabina virtual 
como en el exterior del avión, y las texturas 
(en 42 colores) están a la par. El modelo de 
vuelo es bueno, que no brillante, y la repre¬ 
sentación de la aviónica rompe moldes. Para 
sacarle todo el partido, es mejor volar con la 
cabina 2D alternando las vistas de 
los paneles. Necesitarás leerte 
las casi 70 páginas del manual , 
en inglés, pero vale la pena. 
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Requisitos 

Procesador 
Memoria RAM 
Tarjeta gráfica 

Multüugador 

Un mismo PC 


internet 

Idioma 

Textos de pantalla 


RECOMENDADO 

2,2 MHz 
1 GB 
128 MB 

























Requisitos 

MIMO 

RECOMENDADO 

Procesador 

Pili 500 MHz 

Pili 700 MHz 

Memoria RAM 

128 MB 

256 MB 
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Tarjeta gráfica 

Muitijugador 

Un mismo PC 


32 MB 


Ha llegado el momento de reconquistar lo conquistado. Y de 
hacerlo con nuevos alicientes. Nuevas naciones y nuevas 
opciones estratégicas se abren paso en esta expansión de uno de 
los mejores títulos de estrategia en tiempo real del pasado año. 


16 MB 


m 

ir 


na de las gratas sorpresas del año 
pasado fue Rise ofNations , un jue¬ 
go de estrategia en tiempo real que 
incorporaba elementos del sistema 
de turnos como la expansión de fronteras o 
las cartas de bonificación. Sus creadores 
vuelven a la carga con una expansión que 
incluye seis nuevas civilizaciones, campa¬ 
ñas adicionales y más elementos de bonifi¬ 
cación. 

La novedad más espectacular es la posi¬ 
bilidad de escoger el tipo de gobierno a 
medida que avanzan las épocas sin salir de 
la partida. El objetivo de la campaña pasa a 
ser la conquista del mundo, y las opciones 
de cambio de gobierno tienen un claro 
impacto sobre su desarrollo. 


América, América 

Además, cobra protagonismo el continente 
americano al incluirse tres nuevas civiliza¬ 
ciones con base en él. En el título original, 
el honor del Nuevo Mundo lo defendían 
imperios del sur como los de los mayas y 
aztecas, pero ahora entran las tribus del 
norte, integradas en una campaña en la que 
puedes acabar independizándote de la 
metrópoli colonial. 

Otra gran novedad es la campaña dedica¬ 
da a la Guerra Fría, un intrincado juego de 
pequeños conflictos en cadena y alianzas 
cruzadas con las armas nucleares de fondo. 
En ella, influyen recursos como el espiona¬ 
je, la propaganda o la represión policial. 

Las otras dos campañas están centradas 
en sendos estrategas militares, Alejandro 
Magno y Napoleón. En la primera aparecen 
potencias menores como los persas y los 
hindúes, nuevos fichajes junto a las tribus 
del norte de América y los holandeses. Cada 


una de las seis civilizaciones nuevas dispo¬ 
ne de unidades únicas que se han integrado 
a la perfección con las ya existentes. 

Entre unas cosas y otras, la jugabilidad 
ha ganado varios enteros y el equilibrio 
entre facciones ha mejorado. Vamos, que ni 
dudes en hacerte con esta expansión si tie¬ 
nes el original. 


Internet 

Idioma 

Textos de pantalla 
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\ mié yo es q ; • mn r, • an la u 
W . ' ;, de Van Damme no se acuerda ni su agen- 

/_ \// te y StevenSeagal anda en problemas con la mafia. 

Si . ' es : mat j: ¡Leos de los últ s 

te ños están en Cucoono a punto de lie jar, sus'here¬ 
de )s nati ' (Vin D seíyTt e Rock) irán pronto a ¡atierra de 
los ubilados ¿Motive s? La" anfetas por bandera ya no se lle¬ 
van El pi Iíco h demostr • ; una y mil veces que hoy por hoy 

_está más interesado en un Johnny Depp 

cargado de rime o un Lególas de lo más 
andrógino Pe : o, ya se sabe, el eme es 
un. cosa y el videojuego la contraria 
Echemos un vistazo a títulos recien¬ 
tes FarCry, SphnterCelly Pamkiher Los 
tres son buenos juegos, innegable, pero 
podrían ser infinitamente mejores si el 
protagonista no fuera un memo imper¬ 
tinente con pasado tuibulento En resu¬ 
men, un tópico con patas con e! que difí¬ 
cilmente podremos 
sentirnos identificados 

Lo más curioso del tema es 

que mientras el cine abando- ^ 

naalossuperhéroesdecartón \ > 

piedra, el videoiuego regresa a é&m 
ellos Guvbrush Threepwood, 

Gordon Freeman, Larry o Mario 

son los últimos iconos de ^ 4 gflHr|^^DSkf 

nuestio arte, y no precisa- 

mente por su aspecto de 

fortachones sino por una '[ffr/j/M ^JjV 

personalidad forjada sobie ftJfrjM 

la ironía, la inseguridad o ] 

el contraste Cierto que 

personajes mas ortodoxos í l u 

como Max Payne o Lara vMnEVll 

Croft funcionaron por it rSJf \ I 

un tiempo, pero los /A 

clones ya han 

desvirtuado JV 

cualquier virtud )//^m 
del original Por A* * 

esoespreci- ^ / 
so renovar- 
se Invertir 

en la búsqueda de perso¬ 
najes interesantes que 
cuenten historias intere¬ 
santes Como los de antes m 

de que se impusiese la tira¬ 
nía del músculo ■ 


I Hl o es novedad que ^ 

11 los gusanos 
W/ estén en pie de 
^ guerra La saga 
H/om?sseiemontaa 1995 
año en que se publicó el títu- 

lo original y el pack de expan- ^ 

smn Worms Remforcements ^ 

Ocho títulos después, el año 

pasado, llegó el momento de W , v v l ifc 

saludar el paso a las 3D de tan ^ 1 

belicosos anélidos El cambio no 

le sentó nada mal, ya que Worms \ 

3D supo mantener la jugabilidad de • 

siempre a pesar del nuevo entorno y la 000 ^' 
inclusión de una cámara libre 
Incluso se las arregló 
para mantener ese 
componente social del 
juego que hace que 
jugarlo con amigos 
sea una experiencia 
doblemente gratificante 
Todo apunta a que Sega Euro- 
pe y Team 17 podrían tener lista a 

finales de año 

una nueva entrega también tridimensio¬ 
nal de este título que se titulará Worms' 
Forts UnderSiege En ella asumirás el man¬ 
do de un grupo de gusanos guerreros que 
viajan a través del tiempo para participar 
en batallas épicas protagonizadas por per¬ 
sonajes como los caballeros del rey Artu¬ 
ro o los guerreros mnja El juego contará 
con más de una treintena de 
armas distintas, incluida ^ 
maquinaria de asedio, y * ^ 

todo tipo de alicientes, como / 
mapas o misiones secretas, para hacer el titulo , 
más atractivo en su vertiente pata un solo % r 
jugador Queda claro que algunos títulos ‘ 

están dispuestos a no dejai que el tiem- n v • 

po los entierre, así que afínales de año pe iré- 
mos disfrutar de una nueva entroja 3D de A * ^ A 
las aventuras de las larvas guerreras \ ^ 

Pocos títulos se mantienen en una forma \ 
comparable tras la friolera de ocho seeue- / 
las. Sin duda. IVor/nses la prueba evidente ^ 
de que algunas sagasgozan del don de ladiver- 
sión inmarcesible. ■ 


Mientras el 
cine renuncia 
a los héroes 
de cartón 
piedra, los 
videojuegos 
vuelven a ellos 


Sega Europe y 
Team 17 
podrían tener 
Usta una nueva 
entrega 
de Worms a 
finales de año 
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n Hollywood lo tienen muy claro- Tom Hanks, Harn- 
sond Ford o Tom Guise son sinónimos de éxito en 
taquilla. Mucho más que un buen director, un plan¬ 
teamiento original o un guión prodigioso Por eso, no 
hay superproducción que se resista a hacerse con los servicios 
de una megaestrella A cambio de este tributo, una buena carre¬ 
ra comercial queda menos que garantizada 
La industria del videojuego ya ha hecho algún intento de impor¬ 
tar el starsystem cinematográfico A mediados de los 90, con la 
eclosión de las aventuras gráficas con vídeos digitalizados, acto¬ 
res como Chnstopher Walker (Rippei) ; Christopher Lloyd ( Toons- 
truck ) o Tim Curry (Frankenstem A través 
de los ojos del monstruo) participaron en 
una serie de juegos que pensaban alcanzar 
el éxito con estrategias cinematográficas 
El fracaso de estos experimentos hizo que 
la forma fuese abandonada provisional¬ 
mente 

Pese a ello, el éxito reciente de títulos 
como CSI Cnme Scene Investigaron o 
Indiana Jones y la tumba del emperadora 
han encargado de demostrar que el filón 
merece ser explorado de nuevo Eso sí, hace falta una cierta reno¬ 
vación de ideas y encontrar la manera de que los actores sean 
algo más que elementos decorativos Por ejemplo, podría usar¬ 
se la imagen de actores del pasado (¿qué tal Humphrey Bogart 
protagonizando una aventura gráfica de cine negro?), habría que 
imitar mejor las interpretaciones de actores reales y convendría 
trabajar en guiones solventes de forma que la presencia del actor 
estuviese al servicio de la historia, no al revés En fin. que no es 
mala idea que el star system de Hollywood haga incursiones en 
nuestros PC Pero, por favor, que sea con talento y criterio ■ 


No es mala 
idea que el 
star system 
de Hollywood 
entre en 
nuestros PC 


HEEID 


¡Ay, mundo cruel! 


ace unas semanas, se disputó el Gran Premio de 
España de Fórmula 1, en el circuito de Montmeló 
Este humilde redactorcillo tuvo la oportunidad de 
asistir a la prueba, disfrutar con la marea azul de 
seguidores de Femando Alonso y presenciar en vivo 
una nueva exhibición del casi invencible Michael Schumacher 
y la escudería Ferrari. El resto de pruebas tengo que seguirlas 
por televisión En cualquier caso, ya sea de una u otra forma, 
siempre tengo que ocupar el papel de espectador. 

Y es que, lamentablemente, uno ya no 
puede saciar su sed de Fórmula 1 en 
su casita y con el ordenador, como 
antaño Ésta es la segunda tempora¬ 
da que nos quedamos sin un simula¬ 
dor de F1 paia PC ¿Cómo hemos 
podido llegar a esto? Supongo que 
del mismo modo en que pasan todas 
las cosas terribles por una simple 
cuestión de pasta Sony ganó hace un 
pai de años la puja por haceise con 
la licencia exclusiva de las nuevas tem¬ 
poradas y llevarlas a su consola 
Lo más triste de todo esto es que incluso los simuladores 
de F1 para consola de EA eian mejores que los de Sony, asi que 
hay que concluir que la licencia ha acabado en manos de quie¬ 
nes peores juegos hacían. Curiosos criterios ios de la FIA Si 
un coche va a un 
kilómetro por 
hora por encima 
de la velocidad 
permitida en el 
área de boxes, 
debe pagar una 
millonada Pero 
las licencias ofi¬ 
ciales se entregan 
al mejor postor, 
sin mirar nada 
más ¡Estupendo. 

Pero bueno, 
siempre quedan 
otras opciones, y 
TOCARacefinver 
2 se basta y se 
sobra par 3 tener¬ 
nos entretenidos 
De aremos nues- 
tra pasión por la 
Fórmula 1 para el 
mundo real. Qu- 
remedio. ■ 

ommwm 


Ésta es la 
segunda 
temporada que 
nos quedamos 
sin un 
simulador de F1 
para PC 
















Por D. Valv' rde 


d.valverde@ixo.es 






The Bard's Tale, 
clásico donde los 
haya, ha sucumbido 
al embrujo de la 
filosofía consolera 


e un tiempo a esta parte hemos aceptado que la 
barrera entre consolas y compatibles se ha dilui¬ 
do tanto que ya casi no existe La irrupción de con¬ 
versiones directas y juegos m u It i p I atafo i m as ha 
sido, en general, bienvenida por los jugadores de rol, 
ya que nos ha permitido acceder a más productos y probai 
fórmulas de juego más variadas 
En general, el rol consolero suele ser japonés o de estética 
oriental, aunque haya sido desa¬ 
rrollado en Occidente Se trata de 
juegos con peí sonajes de ojos 
despiopoicionados. diseño extra¬ 
vagante y enrevesadas historias 
de temática metafísica que apor¬ 
tan algo de variedad a un género 
reacio a propuestas originales 
Pero, como ya sucediese en otros 
géneros, el efecto torbellino cau¬ 
sado por las consolas de última 
generación deja también daños 
colaterales con los que los aficio¬ 
nados no contábamos. 

The Bard's Tale, clásico 
donde los haya, ha sucum¬ 
bido ai embrujo de la filoso¬ 
fía consolera El ansiado 
retorno del clásico de Bnan 
Fargo adoptará la piel de 
un juego de rol y acción, 
en la línea de la conver¬ 
sión consolera de Baldur s 
Gate(DarkAlliancé) De los j - 
gos originales, conservara la 
ambientaciónyel protagonista. El 
resto se adaptará lo máximo posi¬ 
ble al gusto del jugador de con¬ 
sola Diversión directa, manejo 
sencillo y mucha acción despla¬ 
zarán los elementos de rol tradi¬ 
cional. 

Una autentica pena. The Bard's 
Tale (un gran títuio que nunca lle¬ 
gó a editarse en España) perdura 
en el recuerdo de los más viejos 
deí lugar por lo que tenía de jue¬ 
go de rol clásico Se basaba en 
combates pausados, explo¬ 
ración meticulosa y puzz¬ 
les exasperantes Quién lo 
ha visto y quién lo ve ■ 


ues sí. parece que el culebrón sobie el futuro de la 
sene PC Fútbol finalmente ha llegado a su fin Los 
dos proyectos semiamateurs (el de pcfutbolsite corn 
el Manager Pro 2004) de que hablábamos el mes 
pasado no acaban de cuajar El a priori más prometedor 
de los dos, Manage( Pro 2004 de Alisoft ha sido muy criti¬ 
cado por su pobre funcionamiento y la supuesta falta de serie¬ 
dad de sus programadores, que además han pretendido hacer 
negocio con un producto que se había anunciado como gra¬ 
tuito, algo que ha irritado a muchos afi¬ 
cionados 

A su vez, el eterno proyecto de 
TAOSpain y pcfutbolsite com sigue 
siendo poco más que una liviana ensa¬ 
lada de imágenes congeladas adere¬ 
zada con promesas Demasiado poco 
si se tiene en cuenta que el legítimo y 
verdadero descendiente “real" de la 
saga PC Futbolya ha sido anunciado 
con nombres, fechas y datos objetivos 
Agárrate a la silla, porque el nuevo PC Fútbol 2005 estará 
programado por ex miembros de Dinamic Multimedia bajo la 
batuta del director de las últimas cuatro entregas del clásico 
manager El juego sera distribuido por Planeta DeAgostim al 
módico precio de 19.95 euros, tendrá la licencia oficial de la 
LFP e incluirá todos los aspectos que hicieron grande a la saga 
de Dinamic Pero, ademas, contará con una serie de noveda¬ 
des realmente apetitosas como el revolucionario sistema 
LiMa, que te permitirá dar órdenes en tiempo real a tus juga¬ 
dores sobre el césped ¿Estás preparado para recibir en oto¬ 
ño al (ahora sí) legítimo heredero de la estirpe sagrada'? ■ 


El heredero 
legítimo de la 
saga PC Fútbol 
ya ha sido 
anunciado 











BBJ la simulación amateur que dedican tiempo, esíuer- 
B/ zos y dinero al desarrollo de proyectos que tienen 
que ver con el vuelo virtual. 

En hardware, tenemos a la empresa madrileña EMYCSA, 
especializada en electrónica industrial. Hace un par de años, 
emprendió en solitario la labor de construir y comercializar 
una versión ultradetallada de la cabina del F-16 (www.realsi- 
mulator.com) para su utilización en simuladores domésticos. 
Por una vez, los españoles podemos pre- 
sumir de estar a la cabeza de la sim - ^ ^ 
lación en el mundo Además, en un 
tema tan complejo y labo- | _ --- wfú 

rioso como es la W; 
construc¬ 
ción de JfS 

cabinas „ 

y sus accesorios. 

En software, es igualmente admirable el 

proyecto Jet Thunder (www.thun- 
der-works.com), en el que colabora 
desinteresadamente un giupo de aficio¬ 
nados brasileños, argentinos y británi¬ 
cos Este grupo rechazo la participación 
de las giandes productoras 1 que preten¬ 
dían darle un enfoque “comerciar’ a su 
trabajo, y se centró en realizar una simu¬ 
lación lo mas realista y veraz posible 
sobre la Guerra de las Malvinas Igual¬ 
mente. son meiecedores de nuestro 
aplauso proyectos como Flightgear 
(www.flightgear org) y GLhorizon (www.web-discovery.net), 
sendos simuladores gratuitos 

En un mundo en el que el único móvil serio y consecuen¬ 
te parece ser el beneficio lápido y fácil, donde las empresas 
tratan de justificar los productos inacabados, los bugs y los 
parches, este tipo de aficionados y pequeñas compañías mere¬ 
ce todo nuestro respeto y apoyo ■ 


ÉA s increíble lo mucho que han cambiado nuestras 
vidas desde que Internet irrumpió en ellas. Por 
W¡fj ejemplo, ahora tenemos un nuevo tipo de amigo, 
ése que se dedica a llenar nuestra bandeja de entra- 
da de correo basura que nadie le ha pedido Desde 
las típicas cadenas de mensajes que auguran las mayores des¬ 
gracias si las rompes a extravagantes delirios que muchos pre¬ 
feriríamos ahorrarnos 

Si no me decido a vetar de una vez por todas a esos pro¬ 
ductores de detrito postal a gran escala es que. de vez en cuan¬ 
do. aunque sea una vez al año, me llega un mensaje no dese¬ 
ado que vale la pena Gracias a mi costumbre de abrir casi todo 
il correo, por basura que sea, he podi¬ 
do probai un adictivo juego en el que 
un hombre de las nieves debe bate¬ 
ar unos pingüinos para hacerlos 
llegar lo más lejos posible. El fenó¬ 
meno Yeti ha crecido imparable, 
amparado por la libertad de comu¬ 
nicación que ofrece Internet. De esta 
forma, io que en su día nació como 
un juego alojado en páginas de 
usuarios anónimos, ahora cuenta 
con una página oficial (www.yeti- 
sports org), en la que sus creadores han colgado los cuatro 
juegos que han desarrollado hasta la fecha 
Por si esto fuera poco, el número de segiudores del Yeti 
sigue creciendo, dando pie a la ¿ 

creación de una canción oficial, 
una versión para móviles y J* B w - 
hasta una versión co- 
mercial de los cuatro JBjr 
Yeti existentes, 

en CD, que ^ 

dparece ' a ^ 
muy pronto, y 

Vamos, que los /? 

móviles y las cadenas 

de correo ya no sólo / « v ' • 

cambian gobiernos. ' ’■ 

También crean fe- i y 

nómenos populares 
que crecen hasta des- 

bordar la Red y hacerse • -| 

un hueco en nuestra vida l \ \ 

off line... o en las ■ S 

tiendas. ■ 


El fenómeno Yeti 
ha crecido 


amparado por la 
libertad que 
ofrece Internet 


Por una vez, 
podemos 
presumir de 
estar a la 
cabeza de la 
simulación en 
el mundo 


Por S. Sánchez 


magonzalez@ixo.es 


s.sanchez@ixo.es 
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Una de trenes, una de carreras con línea narrativa y 

una de colonias comerciales en el Nuevo Mundo. Puede 
parecer un balance modesto, pero no está mal para 
un mes de carestía de software como sin duda ha sido 
este último. 


TRAINZ 
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nr.íi '\\ 3: Simulación 
i ;i [.! DCr,- Auran 
EO!1 Friendware 
PRECIO: 19,95 € 


Auran ha sido una de las contadas compa¬ 
ñías que han dedicado un juego al feliz, feliz 
mundo de las maquetas ferroviarias. Con su 
juego, puedes diseñar tus propios trazados, 
situar locomotoras de variado diseño sobre 
sus raíles y hacer que den vueltas y más 
vueltas hasta el fin de los días. Si te plante¬ 
as el juego como lo que es, una potente uti¬ 




lidad que permite crear maquetas de trenes 
con múltiples opciones, es muy probable 
que te parezca una joya. Aunque también es 
cierto que una estructura de misiones, un 
sistema de objetivos o cualquier tarea con¬ 
creta que diese al juego un enfoque algo 
más dinámico, sería de agradecer y lo 
hubiese hecho algo más adictivo. Pero 
bueno, reconozcámosle el mérito al mejor 
simulador de construcciones ferroviarias 
recientes, el más completo y más realista. 
Orientado a jugadores pacientes y fans del 
modelismo. Permite intercambiar 
maquetas on line. 

ANALIZADO EN GL ESPECIAL 2 
(AGOSTO 2002) 




ANNO 1602 


LOTUS 

CHALLENGE 



HÉ;: 70: Carreras 

DES ROLLADO.;: Kuju Entertainment 
EüíiOR: Virgin Play 
PRECIO: 7,95 € 



Uno de los primeros juegos en poner en 
práctica una idea que con el tiempo ha 
hecho furor: añadir una línea narrativa y 
unos personajes reconocibles y con perso¬ 
nalidad a un juego de carreras de alta com¬ 
petición. Se trata de la conversión (un 
tanto rutinaria, la verdad) de un juego que 
tuvo su cuarto de hora de gloria en conso¬ 
las de nueva generación como la PS2 o la 
Xbox, sobre todo por el pulcro uso de la 
licencia Lotus, que le daba espectaculari- 
dad y realismo. 

Eliges un piloto (hombre o mujer) y asu¬ 
mes la tarea de convertirlo en un campeón 
a nivel mundial. Por supuesto, las primeras 
carreras en que participas son más bien 
modestas, pero ganarlas da acceso a dine¬ 
ro, piezas nuevas para reforzar tu bólido y 
competiciones de más enjundia en las que 
poner en práctica los trucos de producción 
que vayas aprendiendo. Una fór- ^ 
muía tan sencilla como eficaz. íT5v\ 
AÑO DE LANZAMIENTO: 2000 


npu #i 

3 

3ÉN1: Estrategia 
;. IÜLLAD : Sunflowers 

. Friendware 

Pf .. : 9,95 € 



Una curiosa vuelta de tuerca al género de la 
estrategia y construcción. El reto consiste en 
construirse un nuevo mundo de sofisticadas 
relaciones comerciales en un entorno que 
debes ir descubriendo sobre la marcha. 
Estás en el año de gracia de 1602, y tu barco 
acaba de echar el ancla en una isla descono¬ 
cida. De ti depende la tarea de ir más allá, 
explorar las costas del Nuevo Mundo, crear 
en ellas una colonia y hacer que ésta sea el 



germen de un emporio colonial. En fin, que 
te esperan sesiones tan extenuantes como 
atractivas de turismo de alto riesgo, cons¬ 
trucción, comercio, diplomacia y combates. 


El juego ofrece adictivas partidas multijuga- 
dor para hasta cuatro jugadores vía 
Internet y dos en red local. 

AÑO DE LANZAMIENTO: 2001 






































BALDUR'S GATEI: SHADOWS OF 



-^ 

" \ Éfc) 1 

i) 

GÉNERO: Rol 


DI ^ARROLLADOR: BioWare 


EDITOR: Virgin Play 


PRECIO: 11,95 € 



Calidad desbordante, rol en estado puro y 
juego para rato. Ésos son los ingredientes 
que nos hicieron echar raíces, hace más de 
tres años, en el reino costero de Amn, 
donde se desarrollaba esta obra maestra 
del rol de entonces y de siempre. 

Aunque ya cuando fue editado su apartado 
gráfico parecía un tanto mejorable, dijimos 
en noviembre de 2000 y repetimos hoy 
(cuando por fin se reedita, tras la falsa alar¬ 
ma de hace un par de meses) que se trata 
de uno de esos títulos que te hacen adorar 
el trabajo de analista de juegos. BioWare se 
puso el mundo por montera con una lec¬ 
ción de rol sencillamente descomunal: son 
muchas las horas de juego necesarias para 



explorar los recovecos del juego, muchos 
los nuevos personajes y profundas las 
mejoras en la inteligencia artificial y otros 
aspectos cruciales que aún no estaban del 
todo bien resueltos en el título original. 
Cada cierto tiempo, la segunda entrega de 
Baldur’s Gate asoma a las estanterías de la 
sección de juegos a precio reducido, y 
siempre que lo hace aprovechamos para 
recordarte que vale mucho la pena. 
ANALIZADO EN GL 1 
(NOVIEMBRE DE 2000) 
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ICEWIND DALE + HEART 0F WINTEff 



Icewind Dale es hués¬ 
ped habitual de 
esta sección: por 
barato que lo 
comprases en 
su día, siem- 
es posi¬ 
ble que lo 
rebajen aún 
más. Esta 


vez, se vende junto a su flamante expansión 
oficial, Heart of Winter. 

Juego y expansión te invitan a darte un gar¬ 
beo por el más inhóspito rincón de los Reinos 
Olvidados. Uno y otro tienen evidentes pun¬ 
tos en común, pero Heart of Winter es mucho 
más que una ampliación-apéndice al uso, ya 
que mejora el motor y modifica aspectos 
clave del original, añade nuevos escenarios 
(un páramo helado lleno de cavernas subte¬ 
rráneas) y agrega nuevos objetos y hechizos. 
Juntos conforman un sabio cóctel de rol al 
viejo estilo con ingredientes de lujo y cocina¬ 
dos en los mejores hornos. Más recomenda¬ 
ble que la un tanto fallida secuela, también 
disponible desde hace tiempo en 
línea económica. 

AÑO DE LANZAMIENTO: VARIOS 
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GENERO: Rol 

DESARROLLAI OR: Black Isle Studios 
EDITOR: Virgin Play 
PRECIO: 14.95 € 


BALDUR'S GATE 


.. .: .Rol 

DESAR \í LA~ r .: BioWare 
Et .' r .: Virgin Play 
PRECIO: 7,95 € 




Dicen que el buen rol es como los buenos 
vinos: si no se avinagra, mejora con los 
años. Al primer Batdurs Gate. por ejemplo, 
le sienta estupendamente ese regusto 
añejo de buen rol de antes de que Bush hijo 
llegase a presidente. Pocos juegos ofrecían 
una aventura tan genuinamente rolera en 
un entorno tan bien trabajado y que ofrecía 
tantas posibilidades de interac- ^ 
ción Altamente recomendable ® 

AÑO DE LANZAMIENTO: 1999 V 


RPG C0LLECTI0N 


GE." . ;: Rol/Estrategia 
DI tROLLA t: Varios 
EDITOR: Virgin Play 
PRECIO: 29,95 € 



Rol de lujo en este lote que incluye Baldur’s 
Gate II, Icewind Dale e Invictus: In the 
Shadow of Olympus. El primero de estos jue¬ 
gos ya justifica por sí solo la compra, pero el 
otro par no le van muy a la zaga. Invictus es 
uno de esos títulos de estrategia en tiempo 
real que incorporan elementos mágicos y de 
fantasía e Icewind Dale ofrece orto- 
doxia rolera pura y dura. ** ’ 

AÑO DE LANZAMIENTO: VARIOS V 
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Convertirse en el más sigiloso y eficiente de los matarifes 
\ no es moco de pavo. Por eso, esperamos que te sean 
m "limes ios consejil I M m W ' H p U ' Ü B W ff 

noches en vela desentrañando los secretos de este 

endemoniado'simulador criminal. 


CONSEJOS GENERALES 


A 






tes de empezar a jugar, es conveniente 
pasHpar la página oficial del juego 
(www^mancontracts com) y descargar el 
último parche* de actualización disponible, 
que corrige algunos problemas a nivel grá¬ 
fico que pueden resultar un tanto molestos. 


Esta guía da las indicaciones necesarias 
para terminar el juego con el rango de 
Asesino silencioso y en el nivel de dificul¬ 
tad normal. Por cada nivel que completes 
con este rango, se te dará una arma nue¬ 
va. que podrás utilizar más adelante, una 
vez pasado el juego. 


En este juego suele primar el sentido 
común, por lo que tienes que pensar y 
echar mano de tus dotes de observador si 
quieres estar a la altura. Por ejemplo, si 
vas disfrazado de camarero, no lleves una 
escopeta recortada en las manos. También 
te tienes que poner en la piel de aquellos a 
los que intentas emular: no vayas corrien¬ 
do de un sitio para otro o te descubrirán; 
no apuntes a nadie innecesariamente. En 
fin, que pienses. 


Cuando estés disfrazado, intenta siempre 
evitar el contacto visual directo con los 
que serían tus “compañeros”, ya que te 
pueden reconocer y mandar la misión al 
garete. Puedes pasar por su lado, pero 


gira siempre la cabeza e intenta andar lo 
más alejado de ellos que te sea posible 


El uso del mapa es imprescindible en la 
mayoría de las misiones que vas a ir asu¬ 
miendo. Familiarízate con él. ya que 
muchas veces tendrás muy poco tiempo 
para ir de un sitio a otro. 


El juego se puede completar de muchas 
maneras, pero sólo conseguirás el rango de 
Asesino silencioso si no causas víctimas 
Inocentes”, si vas relativamente rápido o si 
no suena la alarma. Aun así, es más proba¬ 
ble que obtengas ese rango actuando por ti 
mismo y no ciñéndote a lo que proponemos 
en esta guía, ya que hay muchos caminos 
posibles y muchas formas distintas de com¬ 
pletar los objetivos. l\lo puedes grabar la 
partida siempre que quieres, sólo se te per¬ 
mite hacerlo un número determinado de 
veces por nivel. Así que escoge el momento 
adecuado para guardar tus progresos. 


EL JUEGO 
PASO A PASO 


Coge las llaves de coche que hay en el 
cadáver que tienes delante. Atraviesa la 
siguiente habitación y ve hasta el final del 
pasillo. Ve hacia la izquierda y cruza las dos 
siguientes salas sin hacer caso a nadie. 
Entra por la puerta que hay justo a la 
izquierda de aquella por la que vienes. 
Métete en la primera a la izquierda y coge 
las jeringuillas que hay encima de la mesa. 



Ahora vuelve atrás y sal por la puerta 
del final del pasillo. Continúa recto y 
atraviesa el largo pasillo con espejos. En la 
siguiente habitación, pasa por la puerta que 
hay justo en la pared de enfrente. Ahora 
camina hacia la izquierda. Métete en la 
puerta que hay al final del pasillo, a la dere¬ 
cha. Después de la secuencia de vídeo, 
pasa por la puerta de barrotes y entra en el 
ascensor. Baja hasta la primera planta. 
Utiliza el traje del SWAT que hay en el 
suelo para disfrazarte. Ve por la puerta 
que tiene la luz verde encima (salida). A 
partir de ahora, para que no te descubran, 
tienes que ir andando despacio. Pasa por 
en medio del tiroteo, sal por la otra salida y 
baja por las escaleras. Atraviesa las dos 
siguientes salidas y estarás en el exterior. A 
tu derecha encontrarás un coche con el 
que escapar. 
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^Wtodas tus armas y cámbiate de 
rStfa. Sal del camión y cierra sus puer¬ 
tas. apretando el botón rojo que encontra¬ 
rás fuera. Sigue andando hasta que te, 
encuentres con la entrada pnn|¿pi^^ 
ficio. Allí te cachearán (yTío encontrarán 
armas). Entra y cruza la puerta que hay al 
final del pasillo a tu izquierda. Ahora tienes 

e ir hasta la puerta del final del corredor 
vayas por la que está justo enfrente). 
Sube por las escaleras y entra por la puerta 
de la derecha. Sigue recto hasta la habita¬ 
ción de luces amarillentas. Observa a través 
de la cerradura si el hermano de Sturrock 
está en la habitación. Si tienes vía libre, 
pasa y guárdate el brazo que encontrarás en 
el suelo. Si no, espera a que salga y haz lo 
indicado anteriormente. 

Acto seguido, vuelve por donde has 
venido y baja por la escalera. Ve hacia el 
final de la sala y gira a la izquierda. Cuélate 
en la primera puerta que encontrarás, a tu 
derecha. Pasa de esta habitación a la 
siguiente. Escoge la puerta de la izquierda. 
Estás en los vestuarios. Al final de la estan¬ 
cia, encontrarás ropa de camarero. Vístete 
con ella y vuelve sobre tus pasos. Gira a tu 
izquierda y pasa por la primera puerta. Aho¬ 
ra cruza la que está al final del pasillo y 
sigue por la siguiente puerta que encontra¬ 
rás justo enfrente de ti. Estarás en un bar 
macabro a más no poder. Ve con cuidado, 
no puede haber dos camareros en la misma 
sala (si has completado con rapidez todo lo 
dicho anteriormente, no tendrás proble¬ 
mas). Cuando el camino esté asegurado, ve 
a la barra y coge una pipa de opio. Entra en 
la habitación que tienes delante y deja la 
pipa encima de la mesita de noche que está 
al lado del abogado. Espera a que haga 
unas caladas. Acércate a él, coge la pistola, 
la munición y los objetos que hay en el sue¬ 
lo y pégale un tiro entre ceja y ceja. 



'i 


Sal de esta habitación con toda normali¬ 
dad y vuelve a la barra de bar para coger 
otra pipa de opio. Ahora entra por la puerta 
que está delante de la habitación del aboga¬ 
do. Sube por las escalerillas y entra por la 
primera puerta de la derecha. Estás en la 
cocina. Entra en la puerta que tienes enfren¬ 
te (un poco a la derecha) y deja la pistola y 
el gancho en el suelo. Ahora vuelve a entrar 



\ 



en la cocina y sigue por la puerta que tienes 
delante. Ve a tu izquierda y sigue recto atra¬ 
vesando las tres puertas siguientes. Gira a la 
derecha y encontrarás un pasillo. Ve hasta el 
fondo y gira por la puerta que hay a tiñere- 
cha. Atraviesa la sala y sube por las osa¬ 
ras grandes. Arriba te registrarán. Cantina 
hasta llegar a la cama en la que está tufta- 
do tu objetivo con dos chicas. Deja la pipa 
de opio en el suelo y activa el botón rojo que 
hay en la pared. 

Vuelve a la cocina. Recoge tu pistola. 

Vuelve a salir por la puerta de delante de 
la salita donde tenías tu arma. Tuerce a la 
derecha, sal por la puerta del fondo y otra vez 
por la del fondo en el siguiente pasillo. Vira a 
la derecha y sal por la puerta de la izquierda 
al final del pasillo. Sube por las escaleras 
metálicas y sal al exterior por la puerta que 
hay en la esquina de la sala. Una vez fuera, 
cruza el tejado y sube por las escaleras de 


mano. Avanza por el pequeño pasadizo hasta 
encontrarte con una ventana. Ábrela y, con tu 
pistola silenciada, liquida a tu objetivo, que 
está tumbado en la cama. Con la ayuda del 
mapa, espera a que el guardia que hay más 
abajo se marche. Vuelve, por el pasillo, hasta 
el primer tejado y baja hasta el garaje, donde 
están aparcados los camiones. Salta hacia 
ellos y habrás completado la misión. 
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LA BOMBA DE 
BJARKHOV 

I Un chico entrará para cargar una caja. 

Sorpréndelo cuando esté de espaldas y 
liquídalo con una inyección antes de que 
baje por la rampa. Esconde el cuerpo don¬ 
de estabas oculto al principio y cámbiate de 
ropa. Hazte con la caja y dirígete al exterior. 
Gira a la derecha, después de bajar por la 
rampa, y avanza recto. Una vez dentro del 
edificio, ve a tu izquierda, hasta la cocina, y 
espera al cocinero para hablar con él. Lue¬ 
go, coge el laxante y échalo en la sopa. 

2 Ahora sal y consigue la barra para atizar 
el fuego que hay al lado de la caldera. 
Entra por la puerta de la derecha (son los 
servicios). Espera ahí un ratito hasta que 
venga el vigilante para vaciar sus depósitos. 
Cuando esté en plena faena, dale con la 
barra de hierro y ponte su ropa. Coge su 
pistola y deja el atizador en el suelo. Sal fue¬ 
ra de los baños y sigue al soldado que 
hablará contigo. Tras bajar de la vagoneta, 
gira a la izquierda y avanza recto, hasta la 
valla del fondo. A tu derecha hay una puer¬ 
ta: crúzala después de hablar con el guardia 
(no hagas caso a su indicación). Entra en la 
primera puerta que encontrarás. Hay tres 
soldados dentro, pasa a través del grupito 
que forman. En la siguiente sala, hazte con 
las tres bombas que encontrarás (y no 
cojas las armas automáticas). 

3 Sal de esta habitación y vuelve a pasar 
entre los guardias para salir. Ahora ve 
por la puerta de la derecha. Deja todas tus 
armas en el suelo y sube las escaleras. En 
la siguiente sala, ve por la puerta de la 
esquina derecha. Unos guardias te ca¬ 
chearán. Sigue recto, entra por la primera 



puerta, a la derecha, y te encontrarás con tu 
objetivo. Mientras prepara el vodka, ve por 
detrás con el cable de fibra y acaba con él. 
Coge las dos pistolas (si quieres) y la llave. 
Sal corriendo por la puerta trasera de la 
habitación y ve a las escaleras donde antes 
has dejado tus armas. Recógelas. Sal (por 
donde has entrado al principio) y ve hasta la 
vagoneta. Gira 90 grados a tu izquierda y 
corre hasta el edificio más grande, el alma¬ 
cén. Entra y gira inmediatamente a tu dere¬ 
cha. Ponte el traje que hay en el suelo. 



4 Vuelve a salir. Bordea el barco que hay 
delante tuyo por el lado derecho y ve 
hasta la pasarela de madera. Sigue hasta el 
final. Baja por las escaleras y planta las tres 
bombas (está indicado en el mapa). Vuelve 
hasta el almacén y ponte la ropa que lleva¬ 
bas antes. Vuelve a la vagoneta y actívala 
para que vaya marcha atrás. Cuando estés 
más o menos a medio recorrido, haz explo¬ 
tar la bomba sin que te vea nadie. Salta 
rápidamente a la pasarela de madera y ve 
corriendo hasta el avión sin hacer caso de 
los guardias. 

MANSIÓN 

BELDINGFORD 

I Gira a la derecha y sigue recto, pegado a 
la pared. Entra por la puerta que encon¬ 
trarás al final. Vigila, con la ayuda del mapa, 
que no haya guardias a la vista (en la pista de 
tenis). Ve a la izquierda y espera en los mato¬ 
rrales a que pasen de largo los guardias. Ve 
andando (si haces ruido los perros alertarán 
a los guardias) hasta las escaleras. 
Súbelas y entra por la puerta. Gira a la • 
izquierda y sube por las escaleras 
mano hasta el segundo piso. 

Entra por la ventana. En la mesita 
de noche encontrarás cianuro. 

Estate atento y, cuando tengas vía 
libre, vuelve a salir por la ventana. 

Salta abajo por el lado contrario a la 
escalera de mano y entra por la puerta 
que encontrarás justo a la izquierda. 
Estarás en un recibidor pequeño con 
muchas puertas. Ve por la situada a la 
izquierda de la puerta de entrada. Apa¬ 
ga el calentador y vuelve atrás hasta la 
segunda planta. 


d* 


2 Sal y entra por la puerta de enfrente (es 
el baño). Ponte delante del espejo y abre 
la puerta secreta que hay tras él. Sube las 
escaleras. Asegúrate de que tienes activado 
el modo sigiloso o despertarás a la “mujer” 
de tu objetivo. Entra en la habitación y qué¬ 
date quieto detrás de la mampara. Espera a 
que tu objetivo se meta en la cama y se 
duerma. Acércate y asfixíalo con la almoha¬ 
da. Ahora mira el mapa para asegurarte de 
que no anda nadie por allí y sal por la puer¬ 
ta doble (en la pared este). Justo después, 
gira a la derecha y entra por la puerta camu¬ 
flada en las estanterías con libros. Sube por 
las escaleras. Sigue avanzando hasta que te 
encuentres con una escalera de caracol. 
Baja por ella. Encontrarás una puerta en la 
mitad del trayecto: entra en modo sigilo y 
hazte con el vestido de cazador. 

3 Vuelve a la escalera de caracol y baja 
hasta la primera planta. Asegúrate de 
que nadie te vea al entrar en la siguiente 
sala. Tienes que ir al comedor: entra por la 
doble puerta que hay a la izquierda de la 
pared de enfrente. Gira a la izquierda y entra 
por la puerta que hay al fondo de la estan¬ 
cia. Avanza y entra por la puerta de la 
izquierda. Ve hasta el fondo y baja por las 
escaleras de caracol, hasta la bodega. Ase¬ 
gúrate de que no te vea el hombre que lleva 
el whisky. Cuando no haya nadie por allí, 
pon el veneno en la bota de vino. Vuelve a 
subir, asegurándote de que nadie te vea. 
Vuelve al comedor y pasa por la doble puer¬ 
ta que hay al fondo a la izquierda. 

4 Ahora dirígete a la única puerta que no 
es doble. Habrá guardias; ignóralos. 
Sube por las escaleras y entra por la segun¬ 
da puerta de la dere¬ 
cha. Sal por la 
ventana y baja 
por las escale¬ 
ras. Ve hacia la 
pista de tenis. 
Sigue avanzan¬ 
do y rodea el 

















establo hasta que te encuentres una puerta 
con una antena parabólica encima. Apaga el 
interruptor y escóndete dentro, detrás del 
primer montón de paja que encuentras. 
Tres guardias saldrán a investigar. 

Cuando hayan pasado de largo, ve por 
donde ellos han entrado y gira a la dere¬ 
cha para hacerte con la llave del establo. Sal 
y entra por la puerta de enfrente para coger 
el herbicida. Viértelo en el agua de los caba¬ 
llos y escóndete detrás de los montones de 
paja que te han servido de escondite al prin¬ 
cipio. Cuando los tres guardias vuelvan 
para ver la televisión, ve detrás de ellos y 
entra por la doble puerta de enfrente. Entra 
por la primera puerta de la derecha y ve 
hasta el compartimiento del final. Tras sal¬ 
var a Giles Northcott, ve con cuidado hasta 
la pista de tenis y, desde allí, hasta el bote. 

CITA EN ROTTERDAM 

I Ve a través de la salida de incendios y 
baja por las escaleras. Cruza la calle y 
entra sin que te vean por la puerta que está 
detrás del camión. Pasa, en modo sigilo, 
por la puerta que hay al fondo de la sala. 
Gira a la izquierda inmediatamente por la 
doble puerta, y sube por las escaleras. 
Entra por la doble puerta del final de la 
escalera, ve a la derecha y pasa por la puer¬ 
ta. Avanza en modo sigilo y ponte las ropas 
de motorista que encontrarás en el suelo. 
Vuelve atrás y entra por la puerta que hay al 
fondo del pasillo. Ve por la salida (tiene una 
luz verde encima). Baja las escaleras, gira a 
la izquierda y entra por el primer agujero de 
la valla. Cruza el patio y ve al almacén que 
hay a la izquierda y al fondo. 



2 Una vez dentro, fíjate en el motero que 
está vigilando la puerta por la que debes 
pasar a continuación. Gira a la derecha y apa¬ 
ga las luces. Cuando lo hagas, el guardia ven¬ 
drá a encenderlas y tu podrás colarte por la 
puerta que estaba vigilando. A tu derecha, 


tendrás unas escaleras que llevan al tejado. 
Mira por el agujero de la puerta para asegu¬ 
rarte de que puedes pasar. A partir de ahora, 
tienes que correr si quieres llegar a tiempo 
para liquidar a objetivo antes de que salga del 
baño. Coge la primera a la derecha, otra vez 
la primera a la derecha, cruza la puerta del 
final de la sala, ve por la segunda a la dere¬ 
cha, la primera a la derecha y la primera a la 
izquierda. Saca el cable de fibra y, en modo 
sigilo, mata a tu objetivo. Si no estuviera allí, 
espera en el baño hasta que llegue a su 
despacho. Cuando se ponga a mirar por la 
ventana, mátalo. Si no has sido lo suficiente¬ 
mente rápido ni para cargártelo así, tendrás 
que acabar también con el periodista. 



3 Una vez muerto, quítale su tarjeta VIP, la 
combinación de la caja fuerte y su pisto¬ 
la. Ve a su despacho y abre la caja fuerte para 
conseguir las fotografías. Vuelve atrás, hasta 
la habitación principal. Ve a la izquierda y 
toma la primera puerta a la izquierda (es 
doble). Baja corriendo por las escaleras has¬ 
ta el final. En esta zona, los guardias te dis¬ 
pararán, o sea que ve con cuidado y utiliza el 
mapa. Entra en la segunda puerta a la izquier¬ 
da y espera a que no haya nadie en la sala en 
la que está tu objetivo. Entra en esa habita¬ 
ción y activa la electricidad para matarlo. 
Ahora tienes que volver hasta el camión que 
has visto al principio de la misión. 

CARGA MORTAL 

Tienes que eliminar a tu objetivo antes 
de que la policía entre en el barco, por lo 
que tendrás que ir muy rápido. Corre hasta 
el final de la calle y gira a la derecha. Avan¬ 
za por el lado derecho y el guardia de la 
caseta no te verá. Pasa por detrás de él y 
entra en la puerta que hay a la izquierda 
(todo esto debes hacerlo corriendo). Dentro 
del local ve recto, gira a mano izquierda y 
entra en la sala del final. Ponte el uniforme 
de policía. Sal de los vestuarios, gira a la 
izquierda y sigue el pasillo hasta la puerta 
del fondo. Atraviesa el garaje y sal de él. 
Ahora tendrás que ir andando un rato. Gira 
a la derecha y camina entre los dos almace¬ 
nes, hasta que encuentres una puerta a tu 
derecha. Te toparás con equipos SWAT, así 
que no te acerques mucho a ellos. Cruza la 
sala y abre la puerta. A continuación, gira a 
la derecha y baja a las cloacas. 

Ahora ya puedes volver a correr. Gira a 
la izquierda, avanza por el corredor y 




métete en el primer desvío a la izquierda. 
Sube por las escaleras sin que te vea el 
guardia que está patrullando. Sube las otras 
escaleras y ponte la ropa que encontrarás. 
Nunca corras en este almacén o te descu¬ 
brirán. Vuelve a las cloacas, donde podrás 
correr otra vez. Gira a la derecha e inmedia¬ 
tamente a la izquierda. Vuelve a girar a 
mano izquierda, corre hasta el fondo del 
largo pasillo, gira a la izquierda, a la dere¬ 
cha y a la izquierda. Sube las escaleras. Ve 
hacia el barco, sube la rampa (a partir de 
ahora ve siempre andando) y gira a la dere¬ 
cha. Avanza recto y pegándote al borde 
derecho para que no te descubran, hasta 
que no puedas seguir más. Sube por las 
escaleras de mano. 

3 Entra por la puerta de tu izquierda, sigue 
recto (pasarás por dos puertas más) y 
entra por la puerta de la derecha. Allí estará 
tu objetivo. Mátalo con el cable de fibra, coge 
el detonador y guárdatelo en el bolsillo. Aho¬ 
ra sal de esta habitación, gira a la derecha y 
dirígete hasta donde has conseguido el traje 
que llevas puesto. Ponte el uniforme de poli¬ 
cía y ve hasta el punto de extracción. 



TRADICIONES DEL 
OFICIO 

I Para empezar, deja el maletín y todas tus 
pistolas en el suelo. No te entretengas si 
quieres acabar la misión de la manera más 
fácil posible. Recoge el carné que encontra¬ 
rás en el cadáver que hay a tu lado y corre 
hasta la entrada del hotel. Los guardias 
aceptarán tu carné y el detector no sonará. 
Ve a la recepción para que te den tu llave. A 
la izquierda, al lado de las escaleras, hay 
una puerta que da a la piscina. Cuando se 
marche el guardia que está patrullando, 
hazte con la ganzúa y desbloquea la puerta. 
No entres, tendrás que ir por allí más tarde. 

2 Sube por las escaleras, por la derecha. 

Tras pasar por el detector, gira a la dere¬ 
cha. Pasa por las dos puertas dobles. Ahora 
















busca al chico de la limpieza, que tiene una 
llave maestra. Róbasela cuando la deje en la 
puerta. Una vez la tengas, ve a la habitación 
203. Ve al balcón y espera a que el guarda¬ 
espaldas salga y vuelva a entrar. Salta hacia 
su balcón, ponte en modo sigilo y mátalo 
con una inyección. No te pongas su ropa, 
sólo coge los objetos que encontrarás enci¬ 
ma de la mesa (excepto las pistolas). Activa 
el modo sigilo otra vez y entra en el baño 
con el cable de fibra equipado y listo para 
usar. Liquida a tu objetivo, coge el maletín 
que hay al lado de la cama y vuelve por el 
balcón a la habitación 203. 

Sal, gira a la derecha y ve hasta el vestí¬ 
bulo del hotel. Tienes que dejar el male¬ 
tín en el suelo, en el rellano que hay después 
de bajar el primer tramo de escaleras. Ve 
por la puerta que has desbloqueado antes 
(la que da a la piscina) sin que nadie te vea. 
Espera a que tu objetivo se meta en la sau- 
na (a lo mejor ya está allí) para subir la tem¬ 
peratura y matarlo. Abre la puerta de la 
sauna y coge la llave de la sala de Rayos X. 
Vuelve hasta el vestíbulo sin que te vean, 
coge el maletín y sube otra vez por las esca¬ 
leras de la derecha. Pasa por el detector de 
metales y gira a la izquierda. Pasa por la 
doble puerta del final del pasillo, gira a la 
derecha y sube por las escaleras hasta el 
tercer piso. Gira a la izquierda para pasar 
por una puerta doble. Ahora sal al tejado por 
la primera puerta a la derecha. 

Rodea la esfera hasta encontrarte con 
una ventana abierta. A partir de ahora, ve 
en modo sigilo. Con la ayuda del mapa, ase¬ 
gúrate de que no te vean entrar. Pasa por la 
primera puerta, que es doble, a tu izquierda. 
Gira a la derecha y ve hasta la puerta doble. 
Espera a que el guardia de la siguiente sala 




esté mirando por la ventana que hay a la 
derecha de la habitación para entrar. Ahora 
entra por la puerta de la izquierda y mete la 
bomba dentro del maletín. Tu siguiente obje¬ 
tivo será volver tras tus pasos para salir del 
hotel e ir hasta la salida. 


MUERTE DE UN 
DRAGON 

I Éste es un nivel muy corto. Mira el mapa 
y ve hacia la entrada de las cloacas que 
está más al sur. Encontrarás a un miembro 
del grupo del Loto Azul custodiando las esca¬ 
leras por las que tendrás que subir. Acércate 
por su espalda y mátalo con una inyección. 



2 Arrástralo hasta las cloacas y ponte su 
ropa. Sube por las escaleras de mano 
hasta el sitio donde dispararás. Monta tu 
rifle, apunta al parque y mata al miembro 
del Dragón Rojo. Vuelve a meter el rifle en 
el maletín, baja por las escaleras y gira a la 
izquierda. Anda pegado a la pared para que 
los miembros del Loto Azul no te presten 
atención. Sigue recto hasta la salida. 


INCIDENTE EN EL 
WANG FOU 

1 Corre calle abajo y ve por la bifurcación 
de la derecha. Verás una alcantarilla y, al 
lado, unas escaleras de mano que suben. 
Ve por ellas y, en modo sigilo, utiliza la gan¬ 
zúa para forzar la puerta que está detrás del 
vigilante. Entra y hazte con la bomba y el 
detonador (están encima de la caja fuerte). 
Vuelve a salir sigilosamente y corre hacia el 
sur. Cruza la calle y entra en el callejón que 
verás en la zona grande del centro del 
mapa. Escóndete detrás de los dos conte¬ 
nedores amarillos que hay a la izquierda y 
espera a que el chofer venga a orinar. Déja¬ 
lo KO con una inyección, ponte su ropa y 
escóndelo en la cloaca. 

2 Ve hacia la limusina, entra en ella y colo¬ 
ca la bomba. Mira el mapa y verás a dos 
objetivos al final de la calle. Ve hacia allí y 
métete en un callejón que hay antes de llegar 
a ellos. Espera pacientemente a que la limu¬ 
sina se llene, arranque y pase por su lado 
para detonar la bomba y matar cinco pájaros 
de un tiro. Ahora encamínate hacia la escale¬ 
ra de mano por la que has ido antes. Vuelve 



a entrar sigilosamente. Vístete con el unifor¬ 
me de los Dragones Rojos y coge la W2000. 
Ve por la puerta de la derecha y entra por la 
puerta doble. Dirígete al final del pasillo y 
gira a la derecha, por la puerta que está al 
lado del ascensor. Estarás en el balcón de la 
segunda planta del restaurante. 

3 Espera a que el guardia se marche. Des¬ 
de tu posición, puedes ver los dos objeti¬ 
vos que faltan. Lo que viene ahora es 
bastante difícil, por lo que no estaría de más 
que grabases la partida si lo crees conve¬ 
niente. Apunta con la mirilla de tu arma a la 
parte superior del brazo del objetivo que está 
más cerca y dispara. Tienes que matar a los 
dos enemigos a la vez. Ahora solamente te 
queda ir hacia el punto de extracción. 


MASACRE EN EL 
RESTAURANTE 

1 Corre recto y gira por la primera calle a la 
derecha. Sigue avanzando recto por esta 
calle hasta cruzar por el paso de cebra. Qué¬ 
date quieto y vigila el callejón que hay al otro 
lado, justo enfrente de ti. Hay unos contene¬ 
dores y una entrada a la alcantarilla. Cuando 
el negociador de los Dragones Rojos se pon¬ 
ga a orinar allí, ve por detrás y dispárale un 
tiro en la cabeza con tu pistola silenciada 
(también puedes matarlo con el cable de 
fibra). Escóndelo en las alcantarillas, ponte 
su ropa y coge el amuleto. Sal del callejón y 
ve por la primera calle que tienes en la acera 
de enfrente. Sigue recto hasta que encuen¬ 
tres unos andamios de bambú a tu derecha. 

2 Sube por las dos escaleras de mano, 
saca tu rifle de francotirador y apunta al 
segundo piso del edificio de enfrente. Tienes 
que matar, de un solo tiro, al Jefe de los Loto 
Azul y al jefe de policía. Una vez hecho esto, 
pon el rifle en el maletín y déjalo en el suelo. 
Ve a la puerta principal del restaurante. El 
guardia te quitará tus armas, por lo que 
mejor escóndelas previamente si quieres 














conservarlas para el resto de la misión. 
Sube al segundo piso y deja el amuleto 
encima de la mesa. Vuelve hasta tu coche. 

ASESINATO 
DE LEE HONG 

I Ya has estado aquí en una misión ante¬ 
rior. Ve hacia el restaurante y entra. Pasa 
por la puerta doble de la izquierda. Ve a la 
barra de bar y habla con el barman. Cuando 
el camarero se marche, coge el laxante que 
está detrás de la barra. Vuelve al vestíbulo 
(que es la habitación redonda con una fuen¬ 
te en el medio) y pasa por la puerta doble 
que tendrás enfrente y a la izquierda. Avan¬ 
za por la puerta que verás delante de ti, que 
conduce a los servicios. Crúzalos y sal por 
la puerta del final. Gira inmediatamente a la 
izquierda y métete por la primera puerta 
que encontrarás en ese lado. Baja por el 
ascensor hasta el sótano. 

2 Gira a la izquierda y ve por la puerta del 
final del pasillo (a la izquierda). Pasa las 
dos siguientes puertas y ponte el uniforme 
de chef. Vuelve al ascensor y sube. Sal de la 
habitación del ascensor y entra por la doble 
puerta que tienes a mano izquierda. Avanza 
hasta el final del pasillo y entra por la última 
puerta de la derecha (estarás en la cocina). 
Pon el laxante en la sopa. Busca tu objetivo 
en el mapa y ve con el plato hacia allí. Dáse¬ 
lo a Tzun, que se irá pitando hacia los lava¬ 
bos. Ve en modo sigilo por la espalda de 
Lee Hong y mátalo con el cable de fibra. 
Escóndelo en el otro lado de la mesa, para 
que Tzun no lo vea cuando regrese. 



3 Hazte con el código para abrir la caja 
fuerte y vuelve al ascensor. Baja, pero 
esta vez entra por la puerta doble que tie¬ 
nes a tu derecha. Acto seguido, entra 
inmediatamente por la primera puerta que 
encontrarás a tu derecha. No cojas las 
armas. Ahora pasa por la puerta que está 
oculta detrás de las telas negras (esta zona 


no está indicada en el mapa). Gira a la 
izquierda y avanza recto hasta cruzar la 
puerta doble del final del pasillo Gira a la 
izquierda y métete por la primera puerta 
que encontrarás a tu izquierda. 

4 Avanza en modo sigilo, cruza la 
siguiente puerta y métete por la que 
está justo saliendo a mano derecha. El 
rehén te dirá donde está la caja fuerte: ésta 
aparece aleatoriamente, por lo que podrá 
encontrarse en el burdel, en el piso VIP. 
Consulta tu mapa para saber dónde está. Ir 
hasta ella te resultará muy fácil si utilizas 
una inyección con el tipo que está en el 
pasillo y te pones su traje. Una vez conse¬ 
guida la estatua de Jade, sal al exterior y 
ve a la salida. 



CAZADOR Y PRESA 

I Sal muy rápidamente de la habitación 
por la puerta de la izquierda, gira a tu 
derecha y métete en la primera puerta de la 
izquierda. Salta del balcón al tejado de 
enfrente. Anda recto y salta a la ventana que 
verás al fondo y a tu izquierda. Sal al pasi¬ 
llo en modo sigilo, gira a la derecha y apa¬ 
ga las luces. 

2 Ve hacia los cuatro policías, gira a la 
derecha y baja por las escaleras. Igno¬ 
ra a los policías que suben. Gira a la dere¬ 
cha y luego a la izquierda. Acércate por 
detrás del guardia y clávale la inyección. 
Arrástralo dentro de la habitación que hay 
a su izquierda (tendrás que abrirla con la 
ganzúa), ponte su ropa y coge sus armas. 
Sal de la habitación y gira a la derecha. 
Delante de las escaleras por las que antes 
has bajado, encontrarás el hueco del 
ascensor. Baja por la escalera de mano, 
abre las puertas del ascensor y pasa entre 
los policías muy rápidamente para que no 
te descubran. 



3 Sal a la calle y gira a la izquierda. Pasa¬ 
rás cerca de un coche de policía. A su 



Para activar los códigos de trucos, abre el 
archivo "hitmancontracts.ini” con el Bloc de 
notas, i' ^erta las siguientes i eas 

ENABLECGNSOLE1 

ENABLECHEATS1 Esto permite activar un 
menú de trucos durante el juego 
presionando las teclas [SHIFT] + [ESC] U r 
las flechas arriba y abajo para cambiar de 
truco y ¡as flec r as izquierda y derecha para 
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códigos cc mo give alí, presior a la tecla 
íntroTamL,' n puedes pulsar, Jurante el 
juego, la tecla (°) para acceder a la conso'a. 
Teclea allí uno de ios s¡g j entes códigos. 
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lado encontrarás a dos oficia¬ 
les con recortadas apuntando 
hacia arriba. Métete en el 
callejón que hay detrás 
suyo. Sigue hasta el 
final y verás a tu 
objetivo (es el 
que va ves¬ 
tido de ¿ 
marrón). 

Acaba 

con él disparándole 
con la pistola silencia¬ 
da. Inmediatamente 
después de hacer 
esto, vuelve sobre tus 
pasos y dirígete 
corriendo (para que no 
te descubran) a la salida 
más cercana. Felicida¬ 
des, has terminado el 
juego. 

























En Painkiller hay un modo de dificultad tan fácil que haría innece¬ 
saria cualquier otra guía, pero seguro que a ti te gustan los retos y 
vas a optar por el más difícil, ¿no? Aunque no necesites mapas ni 
grandes estrategias, algunos datos te serán de utilidad. 


MONSTRUOS 

La flora y fauna que pueblan este infierno de 
fantasía es para sentarse y tomar apuntes. Para 
derrotarles, es útil conocer sus puntos débiles 
y las estrategias de combate que pueden hacer¬ 
les más daño. Para simplificar las cosas, los 
consejos que ofrecemos no tienen en cuenta el 
uso de los hechizos suministrados por las Car¬ 
tas del Tarot. 

NECROGIANT 

Aunque las prisas no suelen ser buenas con¬ 
sejeras, aquí sí lo son. Descarga toda tu 
munición (especialmente la del rifle) antes 
de que al monstruo se le ocurra dar un puñe¬ 
tazo al suelo que haga salir de la tumba a 
docenas de enemigos. Después, ve corrien¬ 
do a los mausoleos, donde encontrarás 
munición o salud. Olvídate de los soldados 
que van a por ti, el monstruo grande es el 
que cuenta. Una vez conseguida la munición 
para el lanzacohetes, descárgala sobre él. 
Justo cuando creas que va a morir, empe¬ 
zará a desatar tornados. Esquívalos y apro¬ 
vecha la pausa entre uno y otro para acabar 
definitivamente con él. 



SWAMP 

El más fácil de los enemigos finales. De nue¬ 
vo el rifle es la mejor arma para los prime¬ 
ros instantes. Dispara a las burbujas que se 
forman en el pantano al paso del monstruo: 
su explosión es lo único que conseguirá herir¬ 
lo. Repítelo hasta que la criatura cambie de 
cuerpo, entonces hazte con un arma de repe¬ 
tición (ametralladora o lanzacuchillas) para 
infligirle todo el daño que puedas antes de 



que vuelva a ser invulnerable. Ten cuidado 
con la munición disponible en la ladera del 
pantano: cogerla te costará unos puntos, no 
muchos, de salud. 

THOR, a GUARDIÁN 

Debes hacer uso de la ametralladora. Nada 
más iniciar el nivel, en el extremo izquier¬ 
da del escenario encontrarás una armadu¬ 
ra y munición suficiente para destruir el 
martillo del monstruo y acabar con él. Como 
sucedía con Necrogiant, tu principal preo¬ 
cupación debe ser mantener las distancias 
cuando se disponga a golpear el suelo, ya 
sea con el martillo o sus manos. Mira a 
menudo hacia arriba: el escenario lo for¬ 
man columnas de piedra que suelen venir¬ 
se abajo. 



ALASTOR 

Mantente siempre en movimiento y en el 
límite exterior del círculo que forma el esce¬ 
nario. Allí encontrarás salud y munición y 
evitarás la gran mayoría de bolas de fuego 
que caen del cielo. La ametralladora es la 



mejor arma para acabar por vez primera con 
Alastor. Al morir, caerá destrozando el pri¬ 
mer nivel del escenario y te llevará con él al 
piso de abajo restándote una considerable 
dosis de salud. Al llegar allí, dispones unos 
cuantos segundos antes de que empiece a 
atacarte. Debes aprovechar para recoger el 
corazón de salud que se encuentra aproxi¬ 
madamente en el centro del escenario. Con 
la energía a rebosar, eliminar al penúltimo 
monstruo de Painkiller con el rifle o el lan¬ 
zacohetes te resultará poco menos que un 
paseo. 

LUCIFER 

El enemigo de los enemigos es lo más 
decepcionante del extraordinario nivel final. 
Demasiado fácil y simple. Primero deberás 
acabar con más de medio centenar de sol¬ 
dados (o quizás algunos más, dependiendo 
del nivel de dificultad seleccionado). Enton¬ 
ces aparecerá Lucifer, que te lanzará unas 
piedras (e incluso su espada). Puedes hacer 
que reboten y se vuelvan contra él. Si lo con¬ 
sigues, el infierno habrá perdido a su due¬ 
ño y tú podrás volver a ¿casa? 



CARTAS MÁGICAS 

Imprescindibles para acabarse el juego en 
modos de dificultad como el Trauma o 
Insomnia. Se dividen en dos tipos: plata y 
oro. Las primeras están activas siempre, las 
otras sólo duran un tiempo determinado y 
puedes utilizarlas en mitad del combate pul¬ 
sando la tecla T\ Conseguirlas, eso sí, no 
será tarea fácil. Cada una de ellas, además 
de su coste en monedas, sólo te será des¬ 
bloqueada al superar una serie de pruebas. 
Debes consultar el marcador (por defecto: 
TAB), donde te aparecerá el número de secre¬ 
tos revelados o el de monstruos por batir, 
habituales condicionantes para conseguir 
un buen puñado de cartas. 






























Listado de misiones a superar (entre parén¬ 
tesis, la cantidad de monedas necesarias 
para conseguir la carta y el nivel en el que 
se encuentra): 

Resistencia (100) 

Termina el nivel (1.1) 

Prisa (100) 

Destruye todos los objetos (1.2) 

Soul Beeper(500) 

Elimina a todos los enemigos (1.3) 

Tiempo Extra (100) 

Consigue 500 monedas de oro (1.4) 

Bendición (200) 

Elimina a Necrogiant en menos de dos 
minutos (1.5) 

Aprovisionamiento (500) 

No emplees bombas ni cohetes (2.1) 

Velocidad (100) 

Recolecta como un mínimo de 100 almas 

( 2 . 2 ) 

Furia (200) 

Sólo utilizas la Painkiller (2.3) 

Dark Soul (400) 

Descubre todas las áreas secretas (2.4) 

Destreza (300) 

Elimina a Swamp en menos de cuatro 
minutos (2.6) 

Atrapa Almas (500) 

No recolectes ninguna alma (3.1) 

Perdón (1000) 

Elimina a 30 enemigos en modo demonio 

(3.2) 

Avaricia (2000) 

Destruye todos los monstruos del 
nivel (3.3) 

Iron Will (666) 

Elimina a Thor el Guardián en menos de 
1m 20s (3.4) 

Rabia (500) 

Recolecta todos los objetos sagrados 
del nivel (4.1) 

Vitalidad (100) 

No debes recoger ningún tipo de 
armadura (4.2) 

Tiempo Extra x2 (300) 

Recoge todas las cajas de 
municiones (4.3) 

Intervención divina (0) 

No debes emplear ninguna 
carta mágica (4.4) 

Prisa x3 (500) 

Elimina a Alastor en menos de 
cinco minutos (4.5) 

Último suspiro (500) 

Descubre todas las áreas 
secretas (5.1) 

Confusión (200) 

Consigue metamorfosearte 
en demonio tres veces 

(5.2) 

Redentor de Almas 
( 1000 ) 

Mantón siempre la 
salud por encima de 50 (5.3) 

Piedad (2000) 

Elimina a Lucifer (5.4) 


TRUCOS 


Por si estos consejos no fueran suficiente, aquí tienes trucos. Incluimos algunos que ya publi¬ 
camos en el número anterior y otros adicionales. Para activarlos, pulsa la tecla 0 (al lado del 1) 
para acceder a la consola e introduce el código que desees. Ten en cuenta que los trucos sólo 
tune onan en los dos últimos modos de dificultad 


Pkammo 

Munición al máximo 

Pkpower 

Munición y vida al máximo 

Pkweapons 

Todas las armas 

Pkgold 

Oro extra 

Pkweakenemies 

Enemigos debilitados 

Pkqod 

Modo Dios 

Pkdemon 

Transformación en demonio 

Pkkeepbodies 

Activar y desactivar la desaparición de cadáveres 

Pkhaste 

Activar y desactivar el potenciador de velocidad 

Showweaponl 

Mostrar el arma 

Showv/eapon 0 

Ocultar el arma 

Speedmeter 1 

Mostrar la velocidad del jugador 

SpeedmeterO 

Ocultar la velocidad del jugador 

Quit 

Salir del juego 

Netstats 

Muestra el estado de la red 

netstats info 

Muestra los comandos de ayuda relacionados con la red 

teamX 

Cambiar de equipo en las partidas multijugador 
(sustituir X por 1 o 2) 

Notready 

Comunicar al resto de jugadores que no estás listo 

Readv 

Comunicar al resto de jugadores que estás listo 

Crosshair X 

Cambiar el modelo del punto de mira 
(sustituir X por un número entre 1 y 9) 

Exit 

Te desconectas del servidor 

F/lap X 

Acceder a un mapa (sustituir la X por el nombre del mapa 
que desees*) 


& 

L á 

* r 

M 


Lista de mapas: DMJragenstein, DMJIIuminati, f VlJVÍine, DM_Psycho, 
DM_Sacred, DMJ,'* seen, Dr.IPCFJTower, DMPCF. Warehous. 

Para escribir _ es necesario : r ;ar mayúsculas + ¿ 



Listado de funciones de las car¬ 
tas más útiles (entre 
paréntesis, la clase 
de las mismas): 
Resistencia (O) 

Los daños por ataques 
recibidos se rebajan a 
la mitad 
Prisa (0) 

Ralentiza la velocidad 
del juego 
Soul Keeper(P) 
Conserva las almas 
enemigas más tiempo 
Tiempo extra (0) 

Prolonga el uso de las Cartas 
doradas 
Bendición (P) 

Inicias el nivel con 150 de 
salud 

Aprovisionamiento (P) 

Obtienes el doble de 
munición en cada caja 

Velocidad (O) 

Incrementa tu rapidez 

Furia (O) 

Duplica tu poder de daño 
DarkSoul (P) 

Te conviertes en demonio 
al atrapar 50 almas 


Destreza (O) 

Tus armas disparan el doble de rápido 

Atrapa Almas (P) 

Las almas de los muertos se acercan a tu 
posición 

Perdón (P) 

Te permite utilizar dos cartas doradas por 
fase 

Avaricia (P) 

Las monedas que obtengas valen doble 

Iron Will (O) 

La carta estrella. Invulnerabilidad 

Rabia (O) 

Cuadruplica la fuerza de tu ataque 

Vitalidad (P) 

Incrementa para siempre la base de tu salud 
a 150 puntos 
Intervención Divina (P) 

Una vez consigas las cartas, utilizarlas no te 
costará moneda alguna. 

Último suspiro (P) 

Al morir, resucitarás con 33 puntos de salud 

Confusión (O) 

Los enemigos se lían y se matan unos a 
otros 

Redentor de Almas (P) 

Obtienes el doble de salud por cada alma 
recolectada 

Piedad (P) 

Se te permite el uso de 3 cartas mágicas 






























El último juego de Rockstar Games es ideal para amantes de 
las emociones fuertes. Como buen producto multisistema, 
Manhunt esconde una serie de contenidos extra con los que 
sacar más partido a la inversión. La caza del hombre también 
tiene sus secretos, y GL te los enseña. 


MUNEQUITA 0 A SACO 

Los dos niveles de dificultad de Manhunt están 
accesibles desde el primer momento. Para 
decantarte por uno u otro, has de saber que 
las diferencias estriban en la rapidez con la 
que se esfuma la vida del protagonista cuan¬ 
do le toca recibir y la ayuda que aporta el radar. 
En Muñequita, éste señala la presencia de los 
enemigos y su grado de alerta. En el modo 
más difícil, simplemente, no hay. Por lo demás, 
la aventura es idéntica en un modo y otro. 



LLUVIA DE ESTRH1AS 

Aquí está es el meollo de la cuestión. Al final 
de cada misión, el jugador obtiene un núme¬ 
ro de estrellas -de una a cinco- según sea su 
actuación. Esas estrellas interesan para des¬ 
bloquear los contenidos adicionales que se 
mencionan en la entradilla y se detallan en el 
recuadro que acompaña este texto. En el modo 
de juego Muñequita, no es posible conseguir 
más de cuatro estrellas al completar una 
misión. Para obtener la puntuación máxima 
hay que jugar en la dificultad más elevada, lo 
que ya otorga una estrella al jugador por el 
hecho de llegar vivo al final. Una segunda estre¬ 
lla depende del tiempo que emplee Cash en 
completar la misión. Y las tres restantes de 
otras condiciones, como el número total de 
muertes, el tiempo empleado en recorrer el 
nivel y la cantidad de ejecuciones efectuadas 
con la máxima violencia. Ya sabes, la clave 
está en retrasar el ataque durante unos ten¬ 
sos segundos que aumentan la violencia mien¬ 
tras el puntero sobre el enemigo cambia de 
color, hasta alcanzar el rojo. 



Tampoco es necesario alcanzar las cinco 
estrellas para empezar a disfrutar de los 
extras. Con una puntuación de tres, se des¬ 
bloquean espectaculares imágenes en alta 
resolución del juego. Si se encadenan cinco 
misiones con ese resultado, se accede a una 
escena inédita. 

TÁCTICAS PARA CAZAR 

Si Manhunt es un juego de sigilo es porque 
su protagonista está poco dotado para la 
acción directa, así que se ve obligado a ata¬ 
car a traición al enemigo. Lo importante es 
que el jugador sepa dirigir los pasos del ene¬ 
migo hacia la posición que a él le resulta más 
favorable. Conviene tener en cuenta estos 
aspectos: 

1 Antes de hacer nada, es aconsejable ele¬ 
gir una sombra cercana en la que escon¬ 
derse cuando se acerque la víctima. Si no se 
hace ruido, ésta puede estar delante de las 
narices de Cash y no verlo. Y si el enemigo 
no está cerca, puede dejarse ver durante un 
breve instante que no será suficiente para que 



lo identifiquen, pero sí para despertar su curio¬ 
sidad y caer en la trampa. 

2 Las distracciones sonoras son un arma 
importante. Cash puede arrojar algunos 
objetos para que el cazador vaya a investigar 
en la dirección deseada, dando la espalda al 
jugador para que efectúe su movimiento. Otra 
opción es la de golpear el muro para atraer¬ 
lo a la posición de Cash. Si el jugador se man¬ 
tiene oculto en la sombra, regresará por 
donde ha venido, quedando desprotegido para 
el ataque. Hay que tener en cuenta que cuan¬ 
to más ruido se haga, más tardará el enemi¬ 
go en abandonar el estado de alerta. Por esa 
razón, usar armas de fuego no es siempre 
aconsejable. 

3 Los enemigos, mejor eliminarlos de uno 
en uno. A la hora de acechar a uno de ellos, 
hay que tener presente por dónde se mue¬ 
ven los demás para evitar ponerse en su cam¬ 
po de visión y que las cosas se compliquen 
inesperadamente. 

4 Quizás sea por la mala vida, pero todos 
esos matones tiene una corta memoria 
en cuanto Cash desaparece de su vista. El 
estado de alerta viene indicado por el color 
con el que aparecen en el radar: verde, ama¬ 
rillo o rojo. Cuando uno ha sido descubier¬ 
to, lo mejor es correr, esconderse en una 
sombra y dejar que las cosas vuelvan a la 
normalidad. 



5 l\lo es conveniente dejar los cuerpos aban¬ 
donados si se quiere evitar poner en esta¬ 
do de alarma a los cazadores. Si puedes, 
escóndelos en las sombras. 

ARRIR PUERTAS 

En ocasiones, Cash se topa con puertas con 
cadena y candado que requieren una barra 
de metal para forzarlas. Desde el momento 
en que consiga armas de fuego, le bastará 
con un disparo certero a la cerradura. 


















TRUCOS 


También es posible irrumpir en una estan¬ 
cia abriendo la puerta de una patada. Basta 
situarse frente a ella y pulsar el botón de 
acción. 

LA BOCA DEL MIEDO 

En este nivel, Starkweather tiene una sor¬ 
presa para Cash que sólo se descubre rea¬ 
lizando las siguientes acciones. Cash debe 
matar al cazador sonriente de la torre y lle¬ 
var su cadáver hasta la habitación de guar¬ 
dia. Hay que realizar la misma acción con 
un segundo cazador, también en la torre, 
pero en lugar de traer el cuerpo de vuelta, 
coge sólo la cabeza. Aparecerá una secuen¬ 
cia de vídeo que muestra al protagonista 
entrando en la habitación con el trofeo en 
su mano. Starkweather le dirá que le ha deja¬ 
do un regalo en la habitación siguiente por 
traerle esa cabeza. Ve y echa un vistazo. 

MATAR A PIGGSY 

Se trata de uno de los más rivales temibles y 
acabar con él no es nada sencillo. Hay que 
apuñalarlo y atraerlo hacia la rejilla del piso 
superior. Cuando note que se dobla, Piggsy 
se alejará y habrá que repetir la jugada. La 
segunda vez, no aguantará su peso y caerá. 



REFERENCIAS 

AGTA3 



1 AI final del juego aparece un periodista en 
televisión que comenta la relación del jefe 
de policía de Carcer City, Gary Schaffer, con 
Starkweather, el villano de Manhunt. En GTA 
3, una información en la emisora de radio Lips 
106 explicaba que el mismo Schaffer había 
sido exculpado de las imputaciones por 
corrupción. El comentarista también hace una 
breve mención de los testigos desaparecidos 
en el caso. 

En el apartamento de la periodista que des¬ 
cubre el macabro negocio de Starweather 
hay una bolsa de compras con el logo Gash. 
Es una de las tiendas comerciales situadas en 
el North Point Malí de Vice City. 

3 Si en el nivel Marcado por el odio, Cash se 
dirige al desguace, podrá comprobar que 
el área de la máquina de demolición es la mis¬ 
ma que la del desguace de Vice City. 




Además de algunas semejanzas lejanas que 
otorga el hecho de compartir tec¬ 
nología gráfica con la serie 
insignia de Rockstar, los dise¬ 
ñadores han dejado algunas 
pistas que enlazan el uni¬ 
verso de Cash con el de la 
ciudad del vicio. 


4 En la misión Imagen de inocencia, en 
el segundo piso de uno de los esce¬ 
narios de los tiroteos, hay un pequeño 
bar con las palabras Tarbrush Café y la 
imagen de una taza de café. Es el mismo 
Tarbrush Café que Tommy y Lance des¬ 
truían en una de las misiones de I fice City. 


No queremos que te lleves a engaño. Si 
i d que esperas es encontrar un truco que 
haga tu hu ia de Ca-cer Cit, ma * fác . 
estás en e¡ lugar equivocad-* Y es que 
los cr Jig< • incluidos . or Rocksta' en ( 
juego sólo peed- i emplearse cuand ' el 
jugador \ a obtenido cinco estrellas en el 
modo de dificultad máximo y en los 
niveles correspondientes es i i truco 
Una vez conseguido, basta con teclear el 
código correspondiente en la pantalla del 
menú principal La cosa queda como 
sigue 

urunfast 


Completa los niveles 1 y 2 para 
desbloquear el Runner Mode 


llrdeaf 


Completa los niveles 3 y 4 para 
idesbloquear el Silence Mode 


healback 


Completa los niveles 5 y 6 para 
desbloquear Regeneration 


theyboom 


Completa los niveles 7 y 8 para 
desbloquear Helium Hunters 


ugotarms 


Completa los niveles 9 y 10 para 
desbloquear Fully Equipped 


uhithard 


lompleta los niveles 11 y 12 para 
lesbloquear Super Punch 


bunysuit 


Completa los niveles 13 y 14 para 
desbloquear Rabbit Skin 


hellsuit 


Completa los niveles 15 y 16 para 
desbloquear Monkey Skln 


piggsuit 


Completa los niveles 19 y 20 para 
desbloquear Piggsy Skin 


evileyes 


Completa los niveles 17 y 18 para 
desbloquear Invisibility 


MINIJUEGOS 

Di ^bloquear lo minijuego es una tarea 
bastar te más acce ibie que la anterior. 
Basta con con pietar los niveles 
reseñados para cada uno de los 
mmjuegos teniendo al mer. tres 
estrellas en el ranking al final de cada 
misión. 


hard as nails 



















TOURNAMENT 


Estos 1 icos sólo s.rven para los modos 
de juego en solitario, partidas con bots 
¡r ii as. Para activarlos, necesitar s ir 
la consola con ía tecla H y escribir uno de 
la siguiente lista 

loaded 


odas las armas 


suicide 


Incluso en un juego con la marcada dimensión competitiva de 

Unreal Tournament 2004, queda espacio para trucos, códigos, 
pequeños subterfugios y triquiñuelas de andar por casa. Vamos, 

que en todas partes cuecen habas. 

PEQUEÑOS RECURSOS HABILIDADES ESPECIALES 


Suicidarse 


playersonly 


Congela el juego, incluido el tiempo 


killbots 


Eliminas a todos los bots en juego 


teleport 


Te teletransportas al lugar al que estés 
apuntando 


Empecemos con un par de consejos bási¬ 
cos pero que pueden hacerte subir posicio¬ 
nes en el ranking de las partidas. Practica 
los movimientos evasivos laterales. Esta 
útil técnica consiste en pulsar dos veces 
seguidas la tecla de desplazamiento lateral. 
Lo difícil es hacerlo en el momento adecua¬ 
do para esquivar los disparos. Lo mismo 
sucede con el doble salto, que puede inclu¬ 
so utilizarse contra una pared para alejarse 
rápidamente de la posición que se ocupa. 
Hay que saber también ser oportuno. Cuan¬ 
do veas un grupo de jugadores enzarzados 
en plena batalla, fíjate en quien está reci¬ 
biendo más disparos para rematarlo y que 
suba la muerte en tu cuenta personal. Sé 
también inteligente y da prioridad a tu 
salud. Es decir, que cuando estés grave¬ 
mente herido tu objetivo principal debe ser 
localizar los botiquines más cercanos. 


1 Cuando alcances las 100 pastillas de 
adrenalina y el icono empiece a parpa¬ 
dear, pulsa cuatro veces la tecla W y ten¬ 
drás un potenciador de velocidad. 

2 Cuando alcances las 100 pastillas de 
adrenalina y el icono empiece a parpa¬ 
dear, pulsa cuatro veces la tecla S y tendrás 
un potenciador de salud. 



PARA DESBLOOUEAR 
PERSONAJES OCULTOS 

Al elegir tu personaje en el menú de opcio¬ 
nes, verás que hay tres de ellos ocultos tras 
un interrogante. Puedes disponer de ellos 
desde el principio siguiendo el proceso 
que describimos a continuación. 

Dentro del directorio en el que 
hayas instalado el juego, 
encontrarás la carpeta system, 
y dentro de esta carpeta, los 
archivos xplayersl.upl y 
xplayers2.upl que debes ^ 
abrir con el bloc de notas. 

Localiza en los dos archi¬ 
vos la línea donde se encuentran 
por separado el texto siguiente: 
Menu=”MALCOM” 

Menu=”XAN” 

Menu=”CHANLORD” 

Sustituye los nombres por SP, 
de forma que queden así: 

Menu=”SP” 

Guarda los cambios, y compro¬ 
barás que ahora ya puedes jugar con estos 
personajes. 



3 Cuando alcances las 100 pastillas de 
adrenalina y el icono empiece a parpa¬ 
dear, pulsa dos veces la tecla D y dos veces 
la A para obtener la invisibilidad temporal. 

4 Cuando alcances las 100 pastillas de 
adrenalina y el icono empiece a parpa¬ 
dear, pulsa dos veces la tecla W y dos 
veces la S para aumentar temporalmente 
tu daño. 

VIRGEN SANTA 

¿Te gustaría que el juego te dijese pre¬ 
cisamente eso, “Virgen santa”? Colo¬ 
ca una resolución de 1024 x 768 o 
superior, y pon al máximo todas las 
opciones gráficas, será entonces cuando 
oigas un ¡Virgen Santa! claro y nítido. 
De ti y tu equipo depende que puedas 
jugar con esa configuración. 

DEMOSTRACIÓN DE 
PARTICULAS 

Si quieres ver con claridad los 
distintos efectos de partículas que 
utiliza el juego, ve a la carpeta 
maps, que se encuentra dentro del 
directorio en el que has instalado el 


stat fps 


Mostrar los trames por segundo 


behindview 0 


Vista en primera persona 


behindview 1 


Vista en tercera persona 


setname [Nombre] 


En lugar de Nombre, pon el nombre que 
quieras para tu jugador 


sv.ilchteani 


Cambiar de equipo 


summon xweapons.redeemerpickup 


Invocas un redentor 


summon xweapons.assaultriflepickup 


Invocas un rifle de asalto 


summon onslaught.onsavrilpickup 


Invocas un Licav 


summon xweapons.bioriflepickup 


Invocas un bio-rifle 


summon xweapons.flakcannonpickup 


Invocas un cañón antiaéreo 


summon onslaught.onsgrenadepickup 


nvocas un lanzagranadas 


summon xweapons.painterpickup 


Invocas un emisor de iones 


summon xweapons.sniperriflepickup 


Invocas un arma eléctrica 


summon xweaoons.Ilnkqunpickup 


Invocas una enlazadora 


summon onslaught.onsminelayerpickup 


nvocas un minador 


summon xweapons.minigunpickup 


nvocas un cañón automático 


summon xweapons.rocketiauncherpickup 


Invocas un lanzacohetes 


summon xweapons.shieldgunpickup 


Invocas un cañón protector 


summon xweapons.shockriflepicküp 


Invocas un rifle de choque 


summon xweapons.supershOQkriflepickiip 


Invocas un superrifle de choque 


summon utclassic.ciassicsniperrifíepickup 


Invocas un rifle francotirador clásico 


juego. Dentro se encuentra el archivo 
particleexamples.ut2, que puedes abrir 
pulsando dos veces sobre él con el ratón. 

























UEFA EURO 2004 


La Eurocopa es uno de esos momentos deportivos que marcan 
con nitidez la diferencia entre niños y hombres. Así que encárala 
con buen ánimo y practica un fútbol moderno, con presión en 
todo el campo, primer toque, balones a las bandas y nada de 
abusar de regates y filigranas. 



SELECCIONA CON CRITERIO 

Tienes 40 jugadores de élite a tu disposi¬ 
ción, más que suficiente para crear un equi¬ 
po sólido y equilibrado. Las lesiones no son 
demasiado frecuentes, pero las sanciones 
sí lo son (los árbitros suelen ser bastante 
rigurosos), así que asegúrate alternativas 
de calidad para cada una de las posiciones. 
Para ello, guíate por la media de cada uno 
de los jugadores y no por su nombre. Fíjate 
en la moral de cada uno de ellos para obte¬ 
ner un rendimiento óptimo. 


CENTRA Y REMATA 

Los centros al área rival son un buen arma 
de ataque. Con la implementación de los 
nuevos movimientos de remate en bolea 
(planchas y chilenas) te será mucho más 
fácil acabar una jugada de una manera efec¬ 
tiva y espectacular. Es una buena idea abrir 
el juego por las bandas y centrar al área con 
asiduidad, ya que tus atacantes suelen llegar 
al remate en posiciones ventajosas. 

CAMBIA LA TÁCTICA 

Es una opción interesante cambiar la táctica 
en tiempo real durante el desarrollo del par¬ 
tido. Con ello, conseguirás cambiar la actitud 
de tus jugadores sobre el terreno de juego y 
provocar así una reacción en tu equipo. Eso 
sí, a menos que ia situación sea muy grave, 
no te lances desesperadamente al ataque 
obviando las tareas defensivas: la IA del rival 
es dura, y no dudará en organizar contraata¬ 
ques para sentenciar. 


REGATEA LO JUSTO 

Los regates no son una opción demasiado 
efectiva en este simulador. Inténtalos sólo en 
momentos puntuales y, a poder ser, con los 
jugadores de mayor calidad de tu equipo. La 
poca precisión del stick derecho (FreeStyle) 
y la enorme inercia cinética de los jugadores 
contribuyen a que rara vez tengan éxito. 

CHUTA 

Los tiros lejanos necesitan práctica y 
muchísima pericia. Vigila la potencia que 
imprimes al esférico, ya que éste tiende a 
descontrolarse y a elevarse de forma endia¬ 
blada. Es una buena idea aprender a dispa¬ 
rar el balón raso, pegado al suelo. Este 
disparo es realmente demoledor, sobre 
todo en acciones cercanas y en los uno 
contra uno con el portero. 



TRIANGULA 

A pesar de que los pases largos son más fáci¬ 
les de realizar que en FIFA 2004 , su ejecución 
sigue siendo realmente complicada. Utiliza 
pases cortos para triangular y aprovecha la 
ventaja que te ofrecen las paredes por la ban¬ 
da. Jugar al primer toque es una buena idea 
para descolocar a las defensas rivales, ya que 
así aceleras el “tempo” de tu ataque. 



DEFIENDE CON CABEZA 

l\lo abuses de las entradas contundentes a 
ras de suelo: suelen acabar con una amones¬ 
tación (tarjeta amarilla o roja) con mucha fre¬ 
cuencia. Fuera de tu área, utiliza las cargas 
legales y el robo limpio de balón. Si debes 
arrebatarle el balón a un jugador rival dentro 
de tu área, no es buena idea utilizar cargas ni 
empujones, ya que los atacantes suelen fingir 
la falta y el árbitro pitar penalti. 



A BALÓN PARADO 

Las jugadas a balón parado pueden salvarte 
el pellejo en más de una ocasión, así que te 
recomendamos que las practiques. La eje¬ 
cución de los libres directos requiere mucha 
práctica (vigila esa potencia...), pero a la lar¬ 
ga puedes obtener algunos golazos de 
escándalo. No te olvides de darle efecto al 
balón, desplazando el cursor de golpeo 
hacia los exteriores del esférico. En los cór¬ 
neres, lucha por mantener tu posición para 
rematar cómodamente. 



ATENTO A LOS DESMARQUES 

Tus jugadores se desmarcan continuamente 
en ataque y debes estar atento a todos sus 
movimientos. Utiliza los pases en profundi¬ 
dad con inteligencia para romper a las 
defensas rivales. Usa el botón de “desmar¬ 
que” con frecuencia para forzar a tus ata¬ 
cantes a iniciar un desmarque en carrera, y 
alterna su uso con la opción de “control sin 
balón”, que te permitirá ejecutar desmar¬ 
ques libremente, a gusto del consumidor. 

DESPRÉNDETE DEL BALÓN 

No conduzcas el balón en largas carreras ni 
lo retengas en los pies de un mismo jugador 
durante demasiado tiempo (evitarás pérdi¬ 
das de balón y lesiones por entradas duras). 
Tampoco te excedas en la utilización del 
botón de carrera, ya que tus jugadores se 
fatigarán. Lo ideal es jugar al primer toque, 
con paredes, apoyos y pases al hueco. 



























TOCA RACE DRIVER 2 


Un juego que ofrece 35 tipos diferentes de vehículos, todo un 
arsenal de circuitos y pruebas y unas condiciones climatológicas 
cambiantes es todo un reto para el que quiera elaborar una guía 
exhaustiva. Mucho más sencillo (y más útil) es ofrecer un puñado 
de consejos generales. 


■ V 


' 1 


EXPLORA 

La clave principal de este juego consiste en 
conocer cada circuito palmo a palmo para 
saber cómo y cuándo girar. Sólo así estarás 
a la altura de tus competidores. Cada vez que 
corras en una pista nueva, dedica tu primera 
vuelta a inspeccionar el terreno y, si hace fal¬ 
ta, anota en un papel las peculiaridades de 
cada curva (si es necesario o no frenar, si se 
tiene que tomar abierta o cerrada...). 

INVESTIGA 

Tras la primera vuelta de reconocimiento, 
dedícate a familiarizarte con tu nuevo 
coche. A veces, la diferencia con tu anterior 
automóvil puede ser abismal. Sobre todo 
fíjate en la aceleración, en la velocidad 
máxima, en cómo gira y en el frenado. 

SÉ METÓDICO 

Como dice tu mecánico cascarrabias en la 
vuelta de tutorial, “lo mejor es frenar en una 
recta, luego girar y acelerar”. Así que habrá 
que hacerle caso. La paciencia es la madre 
de la ciencia. Tómate tu tiempo, ve poco a 
poco, y planea el momento óptimo para 
realizar los adelantamientos. En este juego, 
precipitarse es una mala opción. 



PISA A FONDO 

Para salir lo más rápidamente posible en el 
inicio de cada carrera, intenta no pasarte de 
revoluciones. Ve acelerando poco a poco 
hasta que entre la segunda marcha. Puede 
ser desesperante ver girar a tu coche como 
una peonza tratando de volver a la carretera 


tras salirte de ella. Si puedes, regresa al 
asfalto en línea recta y marcha atrás. Si no, 
avanza despacio y sin tocar apenas la direc¬ 
ción. Después de hacerlo unas cuantas 
veces ya no te parecerá tan difícil. 

NO DESESPERES 

No te desanimes si te sales de la carretera 
en las últimas vueltas. Si tu objetivo es, por 
ejemplo, quedar a unos puestos determina¬ 
dos de un piloto concreto, no hace falta que 
reinicies la carrera: es probable que tu 
adversario colisione con otros coches o se 
salga de la pista, con lo que puedes clasifi¬ 
carte incluso terminando en los últimos 
puestos. 

SÉ ESPABILADO 

Si alguien intenta adelantarte, mantén la fle¬ 
cha roja en el centro y córtale el paso. Si 
quieres saber de quién se trata, pulsa la 
tecla “Fin”. Si corres pegado a la parte tra¬ 
sera de otro coche (si vas a rebufo, vamos), 
tu velocidad aumentará y los adelantamien¬ 
tos serán más fáciles. 

RESISTE 

El sistema de daños de este juego es bas¬ 
tante riguroso. Cada parte rota de tu coche 
repercute negativamente en su rendimien¬ 
to. Unos cuantos ejemplos. Con la caja de 
cambios estropeada, no podrás alcanzar 
velocidades punta. Si te quedas sin suspen¬ 
sión girarás mucho peor, sin dirección tu 
coche no irá recto y, con el motor destroza¬ 
do, correrás mucho menos y el rendimiento 



global será muy bajo. Además, sin ruedas 
será casi imposible terminar la carrera. No 
entres en el box en las carreras de pocas 
vueltas, de lo contario perderás demasiado 
tiempo. Si tu coche está muy maltrecho, 
plantéate reiniciar. 

PRACTICA 

No subestimes el freno de mano, ya que 
puede serte increíblemente útil para derra¬ 
par sin salirte del asfalto. Practica con él en 
las curvas más cerradas y llega a dominar¬ 
lo. Algunos vehículos (como por ejemplo 
los camiones) apenas derrapan cuando lo 
clavas a fondo. 

TEN RECURSOS 

Una técnica poco ortodoxa (si compites on 
line y la utilizas, se enfadarán contigo) pero 
efectiva es ayudarte de tus rivales para virar 
mejor. Si hay coches girando en la curva que 
quieres tomar, no frenes hasta el último 
momento y colisiona de lado contra ellos. Lo 
más probable es que los saques fuera de la 
pista y que tú quedes encarrilado y listo para 
seguir recto. Ahora bien: ve con cuidado y 
procura no dañar tu coche. Ya lo sabes, la 
primera regla del conductor es el sentido 
común, por lo que a veces no merece la pena 
arriesgar tu físico para arañar una posición. 



MAXIMIZA RECURSOS 

Si ves que ya has logrado los objetivos del 
torneo en el que estás compitiendo, puedes 
retirarte de la carrera. Tu puntuación será la 
mínima, pero si esto ya te basta puede ser 
una buena opción para avanzar en el juego 
más rápidamente. En las últimas carreras te 
parecerá que tus rivales están pegados al 
asfalto y que corren mucho más que tú. No 
intentes destrozarlos, es demasiado difícil y 
arriesgado. Aprovecha las entradas en el 
box para robarles algún segundo, ve a 
rebufo y gira con mucha, mucha precisión. 





















KNIGHTSHIFT 


El particular planteamiento de este juego obliga a separar 
los consejos como si de dos juegos diferentes se tratase. El 
manejo del héroe principal en la campaña estratégica puede 
asemejarse algo a la parte de rol, pero sólo en momentos 
muy concretos. 


ESTRAGIA BU TIEMPO REAL 


DE PROFESIÓN, VAQUERO 

KnightShift sigue todos los cánones esta¬ 
blecidos por los juegos más conocidos del 
género, con lo que las tácticas empleadas 
en la mayoría de estos juegos son válidas 
para KnightShift . La gestión del recurso 
principal no es demasiado complicada. El 
límite es de 100 unidades de leche por 
establo y podrás tener un máximo de cua¬ 
tro establos. Ten en cuenta que las vacas 
también pueden subir de nivel. Cuídalas, 
son tu unidad más importante. 



JUGANDO SUCIO 

A partir de su segunda campaña, el juego 
eleva considerablemente su nivel de dificul¬ 
tad. La inteligencia artificial comienza a 
realizar trampas en la consecución de obje¬ 
tivos y consigue unidades poderosas 
mucho más rápido que el jugador. Contra¬ 
rresta esto con el uso de tus sacerdotes y 
su hechizo posesión. Coloca este hechizo 
en tu manual e intenta conseguir el ejército 
de tu enemigo con la habilidad de teletrans¬ 
porte de tus sacerdotes. 



LIMITANDO EL TIEMPO REAL 

Pese a que la mecánica general del juego es 
bien conocida, no faltan variantes de impor¬ 
tancia como la posibilidad de poner en pau¬ 
sa el juego en el momento que desees y dar 
órdenes a todas tus tropas. Es una treta algo 
sucia, pero es útil para poner algo de orden 
a los combates que se te van de las manos. 



COMBINACIONES LETALES 

Los ataques mágicos de tus tropas son las 
acciones más poderosas y definitivas a las 
que puedes aspirar. La combinación de estas 
funciones con tácticas más terrenales puede 
resultar letal para tu enemigo. Prueba a com¬ 
binar el hechizo de protección del mago 
ajustándolo al radio de acción de tus torres 
(y arqueros). Bien ejecutada, esta táctica 
convierte tu fortaleza en inexpugnable. 



PROBANDO ARMAS 

Tienes que tener en cuenta que cada enemi¬ 
go tiene un tipo de arma que le causa un 
daño especial. A algunos no les infligirán 
nada de daño los ataques con ciertas armas 
(por ejemplo, los esqueletos y las armas 
tipo espada). Con cada nue¬ 
vo enemigo, prueba los 
tipos de arma y usa la 
lógica para averiguar 
cuál es la más eficaz 
en cada caso (a 
un oso es mucho 
más fácil cortarle 
que dañarle con 
una maza). 



CODIGOS 


Por si todo lo demás falla. Nunca está de 
más algo de ayuda extema de la buena. 
Para activar los trucos, aprienta Enter, 
Luego escribe Knlght Cheater y vuelve a 
presionar Enter. Con esto activaremos el 
modo trucos. Ahora presiona de nuevo 
Enter y escribe uno de los siguientes 
códigos y pres a Enter otra vez. 


DrinkMoreMilk 




EJECUTANDO MISIONES 

Los comienzos son algo duros. No te mar¬ 
ques la ruta directamente en el mapa, ya 
que si lo haces la IA del jugador ignorará 
a los enemigos y cumplirá las órdenes 
dadas. Los personajes mágicos son muy 
vulnerables al principio, por lo que no 
deberías activar demasiados enemigos al 
mismo tiempo. Aprovecha lagunas de la 
IA y encuentra puntos a los que no sepa 
llegar. 


ÁREAS DE INFLUENCIA 

Un truco que funciona tanto en la 
parte estratégica como en la rol. 
Ten muy en cuenta y utiliza el nivel 
de influencia que ejercen ciertos per¬ 
sonajes sobre otros. Ataca siempre al 
líder que emane esta influencia o inten¬ 
ta sacar a sus secuaces de su radio de 
acción. En el modo ETR, usa a estos per¬ 
sonajes para aumentar tu producción y 
efectividad. 


































LOROS OF 
THE REALMIII 


Bregar con señores feudales, clérigos y vasallos no es nada 
fácil a menos que dispongas de un ejército intimidatorio. Con 
esta miniguía te convertirás en el caballero más poderoso 

de estos arrabales y parte del extranjero. 


CUIDA LOS DETALLES 

En este juego, no todo se dirime en el cam¬ 
po de batalla. Su manejo puede parecer sen¬ 
cillo, pero hay muchos elementos que debes 
gestionar correctamente para evitar un des¬ 
calabro por la vía rápida. Planifica la obten¬ 
ción de recursos y utiliza a los clérigos para 
mejorar el proceso. Esto evitará que tengas 
que destinar gran parte de las parcelas a 
obtener recursos y podrás crear un ejército 
más poderoso. Si los personajes disponen 
además de habilidades especiales, mucho 
mejor. La caballerosidad es uno de los fac¬ 
tores a los que más atención debes prestar. 
De ella depende que los caballeros se unan 
a tu causa. Paga los rescates de la mayoría 
de caballeros capturados. Es más barato 
pagar rescates que adquirir mercenarios. 



PRESTA ATENCIÓN 

Fíjate en los vaivenes de tus adversarios 
para prever posible ataques. Concentrar a 
tu ejército en las zonas fronterizas evita 
algunas sorpresas. Destina las regiones 
interiores a tareas de avituallamiento y 
mantén el grueso del ejército en la periferia. 
Puedes cambiar a los señores feudales 
según las necesidades que vayan surgien¬ 
do, así que utiliza esta opción para mover el 
ejército al exterior sin perder tu capacidad 
de obtener recursos. Los puertos cobran 
importancia en las partidas en las que hay 
más de un contendiente, ya que te permiten 
alcanzar parcelas lejanas sin tener que gue¬ 
rrear durante el camino. Eso sí, sufrirás las 


consecuencias de la falta de avituallamiento 
cuando surques el océano. 


CONSERVA EL ORDEN 



Durante la batalla, el dominio de las forma¬ 
ciones y los ataques especiales marcan la 
diferencia tanto a la hora de obtener victorias 
parciales como de minimizar bajas. Recuer¬ 
da que los flancos de un ejército son su pun¬ 
to más vulnerable, así que no los dejes al 
descubierto y asegúrate de que encaras bien 
el ejército antes de la batalla. Las formacio¬ 
nes estáticas permiten echar mano de las 
habilidades especiales. No olvides que para 
acceder a estas habilidades basta con selec¬ 
cionar a las unidades que pueden llevarla a 
cabo. Utiliza los ¡conos de la interfaz para 
seleccionarlas rápidamente. Haz uso de la 
caballería para atacar los flancos enemigos y 
utiliza ejércitos compensados, ya que con 
frecuencia importa más una microgestión 
correcta que la fuerza del número. 


MOTIVA 

Ten presente que la moral de tus hombres es 
muy importante. Si la moral disminuye, los 
resultados en el campo de batalla quedarán 
comprometidos y los caballeros pueden 
desertar. Cambia la posición de tu caballero 
en la formación para mejorar esta estadística. 
Si las cosas se ponen feas, más vale retirar tu 
ejército a tiempo y no sacrificar sin necesidad 
unidades valiosas. Dedica algo de tiempo a 
reagrupar los maltrechos ejércitos y fortifi¬ 
carlos para que recuperen su salud y sus 


Durante el juego, aprieta Mayúsculas + 
Intro para activar la consola Después 
ya puedes introducir en ella el código 
unlock_all {country}, que desbloquea el 
escenario que elijas 
Otro buen truco es guardar y reiniciar 
cada vez que envíes una carta a algún 
noble. En cuanto entres en el juego de 
nuevo, recibirás respuesta de manera 
automática, ahorrándote asi mucho 
tiempo 


hombres. Cuando lances un ataque sobre la 
ciudad principal, asegúrate de que el ejército 
es numeroso y cuentas con maquinaria de 
asedio. Doblegar las murallas no es fácil y no 
podrás tomar la región mientras queden tro¬ 
pas en la parcela, así que asegúrate de que 
tienes un ejército amplio para llevar a cabo 
todas las operaciones. Deja unidades en las 
parcelas para que el enemigo no pueda reto¬ 
marlas. No obstante, es mejor concentrar el 
ataque en la ciudad y no dispersar tu ejército. 



SÉ DIPLOMÁTICO 

Las alianzas son muy importantes, sobre 
todo si en el escenario se encuentra un buen 
número de facciones. Utiliza la diplomacia 
para apaciguar a posibles enemigos y no 
abrir más frentes que los necesarios para 
conseguir los objetivos de la partida. En la 
mayoría de los casos, sólo se trata de doble¬ 
gar a una casa noble en concreto. Si es así, 
asegúrate de que tu facción crece más 
deprisa que la suya y ataca en cuanto pue¬ 
des los territorios de sus aliados, empezan¬ 
do por los más débiles, a los que deberá 
apoyar dispersando así sus ejércitos. 




























Los señores del éter no se andan con chiquitas a la hora de 
repartir estopa. Pero no cuesta nada ponerse a su altura y darles 
una buena ración de hechizos que les ponga en su sitio. Sólo 
tienes que seguir esta práctica ristra de consejos. 


DE COMPRAS 

Durante la campaña, te encontrarás con 
varios recursos desperdigados por el 
mapa, así como establecimientos donde 
adquirir nuevos hechizos. Por lo general, 
los recursos no escasean, sobre todo en 
las últimas misiones. Aprovecha tus visitas 
a las tiendas, aunque conviene conservar 
unos ahorrillos por si más adelante te 
encontraras con sortilegios más interesan¬ 
tes. De todos modos, recuerda que una vez 
completada la misión siempre puedes vol¬ 
ver sobre tus pasos y acabar de adquirir 
aquellos conjuros que antes dejaste por¬ 
que andabas corto de recursos. 


n i c 

ir« • - I.» 

'* - A fif i 1* 


: 


****«!« 



íl 


ADAPTATE 

Una de las grandes ventajas de Ether- 
lords II respecto al juego original es 
que todos los hechizos adquiridos se man¬ 
tienen en una reserva, de modo que pue¬ 
des acceder a ellos y reconfigurar tu bara¬ 
ja cuando te venga en gana. De hecho, es 
recomendable hacerlo siempre antes de * 
enfrentarte a un enemigo y adaptar tu estra¬ 
tegia (o sea, tu baraja) al rival de turno. 

A TU RITMO 

Las barajas de Etherlords II, como las de 
Magic: The Gathering, tienen su tem¬ 
po. A grandes rasgos, pueden ser de 
desarrollo rápido o lento. Las primeras 
intentan acabar con el enemigo en un suspi¬ 
ro, antes de que el rival tenga tiempo de 
montar una defensa estable. Por ello, es 
imprescindible disponer de muchos hechi¬ 
zos de bajo coste, aunque también es útil 
dejar algún espacio para colocar un par o 
tres de hechizos poderosos que permitan 
dar el golpe de gracia final en caso de que el 
combate se alargue. 


En cambio, las barajas “lentas” o de conten¬ 
ción confían en resistir las primeras embes¬ 
tidas del rival para poder ir acumulando 
canales de éter que les permitan desplegar 
los sortilegios y criaturas más poderosos. 
Para ello, es necesario que cuenten también 
con algunos hechizos de bajo coste que pue¬ 
dan mantener a raya a los bichejos rápidos. 
Luego, con el tiempo y la acumulación de 
éter ya podrás desplegar la artillería pesada. 

SÉ CREATIVO 

A la hora de seleccionar los conjuros para tu 
baraja, busca que los sortilegios se comple¬ 
menten y no al revés. Es decir, no parece 
muy recomendable construirte una baraja de 
desarrollo rápido con infinidad de criaturas e 
incluir un hechizo que obliga a pagar un pun¬ 
to de éter para atacar. En cambio, mira qué 
efectos de tus cartas se complementan y 
combínalos adecuadamente para aprove¬ 
charlos. Hay algunas 
combinaciones muy 
obvias (los kobolds, 
las garrapatas, etc.), 
pero otras no lo son 
tanto. Mira los hechizos 
de que dispones y fíjate 
en cómo interactúan con 
el resto antes de meterlos 
en una baraja. 

SÉ HÁBIL 

Cada vez que asciendas de 
nivel podrás elegir entre tres 
habilidades, que pueden ser 
nuevas o mejorar las que 
poseas. Algunas de éstas tie¬ 
nen una “duración limitada”. 
Por ejemplo, la habilidad de 
Aprendizaje es muy útil al 
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TRUCOS 


Para activar los ti .eos, despliega la 
consola con la tecla Ñ e introduce 
EtherRevelation ^uego. sólo tie $ c te 
introducir s tódioos que des- es. 

MODO AVENTURA 


openjog 



MODO COMBATE 

win 


A/encer el combate actual 


view_hand 


lostrar las cartas del contrincante 


hide Jiand 


¡Ocultar las cartas del contrincante 


swap 


Intercambiar tu héroe por el contrincante 


change health X 


isponer de X puntos de vida 


change mana X 


'isponer de X puntos de éter 


change links X 


Disponer de X canales de éter 


Ñola: X equ /ale a una cifra cu ilquu ra. 
También p edes escr bir “enemy” despué 
de “change” paracamb las 
c :acteristic s de tu rival. Por ejemplo 

change enemy heaítíi 1 para que el 
enemigo tenga 1 punto de vida. 


principio para escalar rápidamente de nive¬ 
les, pero su utilidad se diluye en el tramo 
final de la campaña. En cambio, otras como 
la Distorsión del éter están pensadas para 
un determinado tipo de barajas que prolon¬ 
guen los enfrentamientos. Es decir, que si 
tienes una baraja rápida no te sería muy 
útil. En todo caso, una habilidad muy reco¬ 
mendable es la de Suerte, a poder ser en 
nivel Experto, ya que te permitirá aprove¬ 
char al máximo las especializaciones de que 
dispongas. 

SÉ ESPECIAL 

Las especializaciones acostumbran a conce¬ 
der una ventaja significativa siempre que ten¬ 
gas la habilidad de Suerte en nivel Experto. 
De hecho, a veces son tan importantes que 
pueden ayudarte a configurar una baraja alre¬ 
dedor de una idea. De todos modos, como en 
la campaña no puedes elegir las especializa¬ 
ciones sino que te vas topando con ellas, lo 
único que podemos decirte al respecto es 
que te acuerdes siempre de cambiarlas en 
función de la baraja que emplees. 






















Si eres de los alérgicos a la trampa gorda y el hábil subterfugio, 
sáltate esta página: tu estómago y tu sentido del juego limpio no 
lo resistirían. Ahora, si eres un jugador normal, escrupuloso, pero 
no demasiado, explora este surtido menú de trucos. Y disfrútalo. 


NEED FOR SPEED UNDERGROUND 


Aquí tienes algunos consejos para convertirte en un tunero de prestigio por la vía rápida. 


1 Aunque el juego te plantea una forma pro¬ 
gresiva de ir obteniendo mejoras para tus 
coches, si juegas en el modo Underground, 
existe una manera muy fácil de obtener pun¬ 
tos de estilo. En cuanto tengas acceso al pri¬ 
mer circuito de derrapes, dedícale un buen 
rato y serás debidamente recompensado. En 
cuanto le coges el truco a este circuito, pue¬ 
des llenar la barra de puntos cada dos carre¬ 
ras y obtener el acceso a muchas mejoras. 



La clave está en coger velocidad al princi¬ 
pio. En cuanto se acerca la curva, mete el 
morro apuntando a la zona pintada del inte¬ 
rior, a la vez que pulsas una sola vez la tecla 
correspondiente al freno de mano. La idea 
es prolongar el derrape lo máximo posible, 
lo que en este circuito supone enlazar dos 
curvas seguidas derrapando. Si consigues 
hacerlo bien, irás enlazando continuamente 
derrapes del tipo Genial. Repite esta carrera 
tantas veces como quieras, hasta cansarte 
de conseguir puntos de estilo. 

2 Hay una segunda forma de hacerse con 
un buen puñado de puntos, aunque es 
algo más complicada. Elige la modalidad 
Circuito y configura la carrera para que sean 
cinco vueltas con el tráfico en nivel intenso. 
l\lo es fácil ganar en esas condiciones sin 
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cometer errores, pero si lo consigues varias 
veces tu nivel de reputación irá aumentan¬ 
do y puedes acabar ganando 20.000 puntos 
en una sola carrera. 

3 Otra recomendación es que uses el Acura 
R en el modo carrera rápida. Eso te 
permitirá acumular puntos de estilo muy depri¬ 
sa, ya que el Acura parte con un nivel de repu¬ 
tación de cinco estrellas. 

4 Aprovecha la rutas alternativas, pero siem¬ 
pre con cautela. Por lo general, permiten 
sacar algo de ventaja sobre los que condu¬ 
cen por vías principales. Para detectar estos 
atajos, presta atención al minimapa. Es reco¬ 
mendable estudiarlos previamente, y utili¬ 
zarlos cuando se está seguro de que la 
trayectoria de entrada es la correcta. Además, 
debes evitar riesgos excesivos: si coges un 
atajo que pasa por terreno impracticable, pue¬ 
des dejarte la carrocería en el intento. 



5 No todos los coches pueden utilizar llan¬ 
tas de todos los tamaños. Aun así, hay un 
truco útil que permite superar este inconve¬ 
niente. Te lo explicamos con un ejemplo: el 
Miata sólo puede llevar llantas del 17, mien¬ 
tras que el Skyline no tiene problemas con 
llantas del 20. La solución pasa por tener las 
del 20 puestas en el Skyline y luego cambiar¬ 
lo por el Miata. De esta forma, el coche pasa¬ 
rá a llevar las mismas llantas que el Skyline. 

6 Para conseguir el Nissan Skyline GRT34 
hay que elegir el modo Underground y 
completar las 80 primeras misiones. Un buen 
coche para conseguirlo es el Acura RSX. 
Llegado el momento, la misma Samantha te 
retará a una carrera. Si la derrotas en difi¬ 
cultad media o difícil, tendrás acceso a un 
nuevo circuito de drag, que será el que te 
dará el Nissan Skyline GTR34 al vencer. 


RIGE OF NATIONS 

Thrones & Patrióte 


Para activar los trucos, presiona la tecla 
Enter (c /ersar) durantt i partida y 
escribe lo sigu:ente 

cheat reveal1 


Elimina el velo del escenario 


cheat reveal 0 


Devuelve el velo del escenario 


cheat safe 


Crea metralletas alrededor de la capital 


cheat diffX 


Establece el nivel de dificultad (sustituir X 
por un valor entre 0 y 5)_ 


cheat achieve 


Muestra pantalla de logros 


cheat defeat 


Derrota 


cheat victory X 


Victoria 


cheat resource all+1000 


1.000 más de cada recurso 


cheatage X 


Modifica la edad de tu civilización 
(sustituir X por la edad) 


cheat military X 


Cambia el nivel militar de tu civilización 
¡(sustituir X por el nivel) 


cheat civic X 


I Cambia el nivel cívico de una nación 
t (sustituir X por el nivel y Z por la civilización) 


cheat Science X 


Cambia el nivel científico de tu civilización 
(sustituir X por el nivel) 


cheat iibrary X 


Cambia todos los niveles tecnológicos 
(sustituir X por el nivel)_ 


cheat die 


Elimina la(s) unidad(es) seleccionada(s) 


cheat tinish 


Finaliza edificios seleccionados o mejoras 
en desarrollo 


cheat nuke 


.anzar una bomba nuclear 


cheat bird 


enerar un pájaro 


cheatsandbox 


I Controlas todas las civilizaciones y se 9 
desvela el mapa _I 

DEAD MAN'S HAND 


Durante el juego, pulsa la tecla TAB para 
abrir la consola de comandos. 

God 

















REVISTA Y CD CADA MES EN TU QUIOSCO 
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Lineage II y CltyofHeroes son los dos nuevos 
universos persistentes de la editora coreana NCsoft. 
Pese a que han sido desarrollados por estudios 
distintos, debutaron en la Red el mismo día, en una 
demostración elocuente de lo que entiende NCsoft por 
competencia interna. Los resultados de sus primeras 
semanas de vida on line son muy prometedores: Cityof 
Heroes obtuvo más de 100.000 suscripciones de salida 
y Lineage Use quedó en unas respetables 60.000. El 
primero de estos juegos te pone en la piel de una 
serie de superhéroes de cómic, mientras que el 
segundo opta por la clásica ambientación 
medieval de fantasía. Ambos han empezado a 
venderse a un precio inicial de 49,99 dólares que da derecho a 
un mes de conexión gratuita. Pasado ese periodo, debe 
abonarse una cuota de 14,99 dólares mensuales para poder 
seguir jugando. Si te interesa alguno de estos dos juegos, vas a 
tener que comprarlo de importación. 


Todo sobre el juego on line 


Si soñabas con ser un superhéroe de cómic, ahora lo tienes 
más fácil que nunca. 


^undiJuegos 



HAGAN JUEGO 

Nace un nuevo portal 
de juegos español 


Mundijuegos.com es el nombre del portal de juegos en el que 
están trabajando el Grupo Itnety Exelweiss Entertainment. El 
objetivo de esta iniciativa es proporcionar a sus usuarios 
acceso rápido a juegos on line. De momento, sólo se puede 
acceder en este servidor a juegos sencillos como el dominó o 
las guerras de barcos, pero en un futuro próximo van a 
incorporarse otros como una versión on line del subbuteo 
(Superbuteo) o incluso algunos que requerirán tarjeta 
aceleradora (aunque la idea es que todos puedan jugarse 
desde el servidor, sin descarga previa). Todos estos juegos 
incluirán un sistema de Chat para facilitar la comunicación 
entre jugadores. 


SALTO ESTELAR 

Star Wars Galaxies 
tiene expansión 

Ya es oficial, Star Wars 
Galaxies: The Jump 
to LightSpeed será la 
primera expansión del universo on line con licencia galáctica de 
Sony Online. El juego fue lanzado en nuestro país en noviembre de 
2003 y su expansión está prevista para otoño de 2004. The Jump to 
LightSpeed se basará en momentos concretos de los episodios IV y 
V de la saga cinematográfica Star Wars. La expansión contará con 
15 vehículos aptos para el combate y la exploración espacial, 
además de 100 nuevas misiones y cuatro profesiones espaciales 
hasta ahora inéditas. 



La guerra de las galaxias se proyecta al espacio exterior. 
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www.clanhk.net 


Codename Gordon es el nombre de un juego desarrollado por Nuclearvision Entertainment y 
que viene a ser algo así como un tributo a Half-Life. Los protagonistas son los mismos, pero 
el juego en cuestión es algo más sencillo. Se trata del típico título de acción en 2D con 
desplazamiento horizontal, aunque también incorpora elementos del género de plataformas. 
El juego ha conseguido captar la atención de Valve Software, que ha adquirido los derechos 
y lo incluye como reclamo en su gestor de descargas Steam (www.steampowered.com). 


Puede que te recuerde a Metal Ni siquiera en 2D te vas a librar de los 
Slug , pero ése es Gordon Freeman. cangrejos absorbecerebros. 




10. CLAN 


^ ^ A 

A.T.O. es la Asociación Torrente On line. 
Vamos, que se trata de un clan dedicado en 
exclusiva a Torrente Online. Ellos mismos se 
definen como una gran familia en la que no 
hay jerarquía. Eso no implica que no sean 
exigentes con los nuevos miembros, porque 
para unirte a la A.T.O es necesario pasar por 
unas pruebas de acceso. 

www.clan-ato.es.un 


CLAN HK 

*5® Los Huérfanos y Engendros del 
í £ Kaos son un clan de los que ya 
j casi no quedan, entre otras 
cosas porque se dedican a jugar 
a un juego como Team Fortress 
* Classic. Llevan dos años juntos y 
•ir • ya han organizado varias 
reuniones en distintos puntos de España para 
conocerse cara a cara. En su web pueden 
verse los resultados de sus más de 200 
partidos y una sala de trofeos que demuestra 
que no son unos cualquiera. 


LA HISTORIA 
MTERMNABLE 

No hay descanso para 
el jugador de EverQuest 


En julio está previsto que se edite Omens of War ; la nueva expansión de 
EverQuest. Los jugadores deberán de nuevo enfrentarse a los muramites en 
este nuevo apéndice de uno de los juegos más antiguos de la Red. Lo más 
destacado de la expansión tal vez sean las novedades que afectan a la 
jugabilidad Además de una nueva misión épica que concluirá con la 
obtención de un arma única de gran poder, disfrutarás de la posibilidad 
de alcanzar el nivel 70 y de un sistema de encargos para favorecer la 
exploración y la obtención de puntos de experiencia a los jugadores 
principiantes A esto hay que añadirle la opción de ponerles títulos a 
los personajes, nuevas habilidades y disciplinas y un renovado 
sistema de representación de los hechizos 


La representación 
de los efectos de 
los hechizos será 
una de las 
novedades. 


BOYAL GURKHA RIFLES 


Tal y como ellos nos apuntan, no es fácil 
encontrar un clan dedicado a Hidden & 
Dangerous2 , pero el caso es que estos 
chicos son unos auténticos apasionados de 
este juego. En tres meses, el clan ha crecido 
un poco hasta reunir a diez fanáticos del 
título de lllusion Softworks. Tienen página 
web. pero es algo provisional, ya que la están 
complementando poco a poco. 


http://usuarios.lycos.es/gurkhaOOO/ 


Si tú también tienes un clan o tribu en la Red y 

quieres darlo a conocer, 

envíanos un pequeño texto y vuestro logo a: 

gamelive@ixo.es 
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HALF-LIFE EN 2D 

Codename Gordon, disponible en Steam 








¿Cuántas veces has oído decir a alguien “odio mi trabajo”? En cambio, casi nadie le hace 
ascos a hacer un rato el trabajo de otro, sobre todo si es de forma relajada y virtual. Visto así, 
aquella canción que decía “Soy currante y tiro pa’lante’ ya no parece un cruel sarcasmo. 


os videojuegos, como cualquier 
Hk otra forma de diversión, nos pei- 
VI miten evadirnos de la realidad 
En el universo virtual del softwa- 
re lúdico, uno puede ser lo que 
quiera soldado de élite, futbolista profe¬ 
sional, piloto de rallies o gobernador de 
una enorme ciudad En fin, cualquiera de 
esas cosas que difícilmente vamos a 
poder ser en la vida real y que el ordena¬ 
dor pone a nuestro alcance durante ese 
periodo de suspensión de la cotidianidad 
que es una partida normal 
Pero no siempre es así A veces, los 
juegos nos proponen todo lo contrario 
sumergirnos aparentemente en lo concre¬ 
to y lo anodino. Por ejemplo, conducir un 
taxi, como en Crazy Taxi , que convierte las 
extenuantes jornadas de trabajo de los 
taxistas reales en pretexto para un tipo de 
diversión frenética y adictiva como pocas. 
También está Night Shift, un juego de 
LucasArts que entretiene a partir de algo 
tan fastidioso como hacer el turno de 
noche en una antigua fábrica de juguetes. 
¿Y qué decir del mítico Paperboy ? Un jue¬ 
go que conseguía enganchar con una acti¬ 
vidad en apariencia tan sencilla como la 
del reparto de prensa: coge la vieja bici, 
ponte la visera y empieza a repartir perió¬ 
dicos como un poseso por las calles de un 
suburbio americano. 

Vamos, que muchos oficios en aparien¬ 
cia anodinos han dado pie a grandes jue¬ 
gos. Este mes, vamos a embarcarte en 
algunos de esos simuladores lúdicos de 
oficios “normales”. Aparca el teclado y 
ponte el mono de trabajo, que te aguardan 
cinco duras jornadas como minero, coci¬ 
nero, basurero, vendedor de limonadas 
(como lo lees) y camarero. Y es que nadie 
mejor que los desarrolladores de software 
lúdico amateur para extraer diversión y 
perspectivas lúdicas de allí donde aparen¬ 
temente no las hay. 



60LD MilER JOE 




GENERO: 

DESARROLLADOR: 

WEB: 

TAMAÑO: 


Plataformas 
Arcade Lab 
www.arcadelab.com 
1,56 MB 


Un divertido cruce entre tres clásicos de la 
época en la que reinaban los ordenadores de 
8 bits: Mame Miner. Bouider Dash y Lode 
Runner. Al igual que en éstos, la mecánica 
de Gold Miner Joe es tan sencilla como 
adictiva: se trata de recolectar las pepitas de 
oro y piedras preciosas que hay en cada uno 
de los niveles para que se abra una puerta 
que da acceso a la siguiente mina. La ver¬ 
sión gratuita incluye la posibilidad de jugar 
durante 30 minutos a lo largo de 12 niveles 
Si quieres jugar los 50 de la versión comple¬ 
ta. tendrás que desembolsar 17.39 dólares. 

No faltan a la cita los tradicionales objetos 
de bonificación ni los extravagantes enemi¬ 
gos con cerebro de serrín. Los primeros sue¬ 
len estar ubicados en sitios de difícil acceso y 
su recolección es recompensada con una 
buena cantidad de puntos extra. Los segun¬ 
dos pueden ser eliminados de dos formas: o 
bien lanzándoles piedras, o bien haciendo 
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que estallen por los aires con ayuda de dina¬ 
mita. Hay que ser sumamente cuidadoso con 
el manejo de los explosivos: únicamente pue¬ 
den llevarse cinco cartuchos simultáneamen¬ 
te y su onda expansiva es de gran alcance. 

Es posible elegir entre tres niveles de difi¬ 
cultad, la banda sonora acompaña sin macha¬ 
car los oídos y, por lo general, los escenarios 
ofrecen variedad, un diseño sobresaliente y 
un aspecto gráfico muy atractivo. Los novatos 
y patosos agradecerán la inclusión de unos 
puntos para guardar la partida 
(en forma de bandera blanca) 
que evitan tener que empe- 
zar desde el principio del ^ 

nivel cada vez que el minero 4 J 

Joe se va al otro barrio. X. 


















LEMONADE TYCOON 


TRASHMAN ERIC 


3 


GENERO: Estrategia 

DESARROLLADOR: GameHouse 

WEB: www.gamehouse.com/lemonadetycoon/ 
TAMAÑO: 2,07 MB 



deberás tener en cuenta factores como la 
temperatura y si llueve o hace sol. ya que (a 
salida de tu producto depende mucho de las 
condiciones meteorológicas. También influ¬ 
yen tu índice de popularidad entre los clien¬ 
tes y el barrio en el que te encuentres. 

Si el negocio va bien, incluso podrás con¬ 
tratar a ayudantes para que te 
echen una mano. La versión ^ 
gratuita ofrece una hora de a«| 
juego. Si quieres todo el 
tiempo del mundo, tendrás V A 

que pagar 19.95 dólares 



Vender limonadas bien fresquitas puede 
parecer un negocio sencillo. Pero si lo que 
pretendes es convertirte en todo un mag¬ 
nate de los cítricos, la cosa se complica 
hasta extremos que ni siquiera imaginas. 
Lemonade Tycoon es un juego de gestión 
en el que deberás prosperar teniendo en 
cuenta todos los aspectos relacionados 
con este entrañable negocio. 

Empezarás la jornada comprando todos 
los suministros necesarios para hacer limo¬ 
nada (hielo, azúcar, limones). A continua¬ 
ción. tendrás que encontrar la receta que 
mejor se adapte al paladar de tus clientes 
jugando con distintos equilibrios entre limón 
y azúcar. A la hora de fijar el precio por vaso. 


SUPERSTAR CHEFS 


_ 


■ - - •>’ 


GÉNERO: 

Plataformas 

DESARROLLADOR: 

Arcade Lab 

WEB: 

www.arcadelab.com 

TAMAÑO: 

1,74 MB 


Un juego muy parecido (en cuanto a cali¬ 
dad, mecánica y diversión) a Gold Miner 
Joe, que nos pone en la piel de un chef 
cuyo objetivo consiste en recoger todas 
las frutas esparcidas por la pantalla en un 
orden concreto. Además de un gran núme¬ 
ro de potenciadores, combos, niveles y 
enemigos, el título de Arcade Lab incluye 
un memorable modo cooperativo para 
jugar junto o contra otro 
usuario. La versión gratui¬ 
ta permite recoger frutas 
durante 30 minutos. La 
versión completa cuesta 
19,95 dólares. 
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GENERO: Acción 

DESARROLLADOR: Catch Da Mouse 

WEB: www.iconnews.freeserve.co.uk/Eric.html 
TAMAÑO: 15,57 MB 


Pocas veces el trabajo de basurero será tan 
divertido como en Trashman Eric , un remake 
del juego del mismo nombre programado por 
New Generation Software en 1984. El objetivo: 
recoger los cubos de basura de las casas, 
vaciarlos en el camión de basura y devolver 
los cubos a su posición original. Todo ello, 
mientras evitas el tráfico, perros, cri¬ 
minales fugados, ciclistas asesinos 
y demás gentuza que circula por la 
calle. El juego incluye seis niveles. 





GENERO: Acción 

DESARROLLADOR: Smile Games 

WEB: www.smiliegames.com/barwars 

TAMAÑO: Sin instalación 

Un remake futurista del clásico Tapper, el 
juego programado por Bally Midway en 
1983 para Commodore 64. Las premisas 
son las mismas: en la piel de un esforzado 
camarero, deberás ofrecer bebida a un alud 
de impacientes clientes que avanzan con 
paso firme por las cuatro barras del bar. Si 
consigues satisfacer a todos los clientes sin 
romper una sota jarra, completarás el nivel 
A modo de extra, se incluye un 
pequeño subjuego que consiste ■£\ 
en descubrir en qué mano se i 
esconde la propina. ^ 































FROSTBITE 

Un mod que bien podría ser una expansión, y una a la que 
Red Storm pondría orgullosa su sello. Muy pocos de los mods 
en proceso de desarrollo que a veces analizamos alcanzarán el 



extraordinario estado final de Frostbite. 


Por S. Sánchez 


■■k ntes que nada, aclarar que éste es 
■w un mod para Ghost fíecon y que 
mfí necesitas todas sus expansiones 
para instalarlo, aunque luego no hace 
falta instalar parches. Lo segundo es que no 
es casualidad que esté considerado como 
uno de los mejores mods, si no el mejor, para 
este juego. Aunque no nos suenen sus nom¬ 
bres, sus autores están entre la élite del dise¬ 
ño de modificaciones, y eso se nota. Todo en 
este mod ha sido muy cuidado, empezando 
por el proceso de instalación, controlado por 
un programa que se instala sin que te des 
cuenta y que se asegura de que todo está en 
orden antes de activar el juego. 

Una vez en partida, todo es nuevo: la 
música, los menús, los escenarios... En 
esta ocasión, el comando Ghost se va a la 
nieve para hacerte disfrutar de una campa¬ 
ña nueva con ocho misiones, 12 armas iné¬ 
ditas y cuatro vehículos. 

Acabado modélico 



Escenas introductorias totalmente 
nuevas, todo un lujo para un mod. 


en paisajes nevados, encontrarás toques 
distintivos que marcan la diferencia entre 
unos y otros. No en vano algunos de estos 
escenarios son fruto de siete meses de tra¬ 
bajo exclusivo, una auténtica barbaridad. 
Las misiones de la campaña cuentan tam¬ 
bién con escenas introductorias nuevas, 
aunque son muy similares a las vistas en 
las últimas expansiones del juego. 

Se han añadido uniformes de gran calidad 
para los personajes de la unidad Ghost y para 
los soldados rusos y noruegos. A esto hay 


En algunas misiones, no podrás 
perder ni a un solo hombre. 



También habrá lugar para misiones en 
interiores como los de este barco. 


que añadirle otros cinco mapas nuevos para 
el modo multijugador, todos ellos con un sis¬ 
tema de niebla modificado (también presente 
en las misiones individuales) que le viene 
como anillo al dedo a estos gélidos escena¬ 
rios. No es ésta la única novedad a nivel de 
programación, ya que se ha incorporado un 
nuevo sistema de objetivos aleatorios que 
aparecen bajo determinadas circunstancias. 
Eso da mucho juego a las misiones, ya que 
así te ves obligado a probar diferentes confi¬ 
guraciones a la hora de formar tu equipo. 


Los nuevos escenarios son una auténtica 
obra de arte. Aunque todos ellos se basan 



GÉNERO Acción 

WEB littp://eioso.3dretrjat.com/Eloso/Froslbite/frosibite.htm 

JUGADORES UN 36 j Internet ''361 
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Cuando creías que tu copia de Ghost 
Recon gozaba de su merecido descanso, 
llega el momento de rescatarla de allá don¬ 
de la tengas enterrada para inyectarle una 
dosis de mod. Y éste lo reanimará como la 
mejor de las expansiones que 
hayas visto. Imprescindible si te p\V 
gusta Ghost Recon. ** ** 1 



Uno de los nuevos mapas consta de varios búnkeres donde protegerse. 

























¿Aún no te has suscrito a Game Uve ? 

Hazte un regalo como Dios manda y consigue 
12 NÚMEROS POR EL PRECIO DE 10. 
Oportunidades como ésta no se presentan 
todos los días. ¿Qué tal si la aprovechas? 


J 


Deseo suscribirme por 12 números a la revista GAME UVE a partir del n°. 

FORMA DE PAGO 

□ DOMICILIARON BANCARIA CniC '~H~n [J] I I I I I I M IT1 


por 49,50 € (oferta válida únicamente en España). 


llUH qh 


□ TARJETA VISA N° 


□ TALÓN NOMINATIVO a nombre de 1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S.L. 

Nombre y Apellidos. . 

Dirección. 

Población 


(VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta 


GIRO POSTAL □ (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos) 


Telf 


CP 


.Provincia 


Firma del titular de la tarjeta VISA 


Enviar el boletín debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBÉRICA S.L - GAMELIVE PC (SUSCRIPCIONES) 
C/ Álava, 140-7* Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34 


Promoción válida para España. Pedidos para otros países, consultar por telefono (00 34 932 418100) o enviar e-mail a: susctiDciones@ixo.es 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S.L. informa de que dispone de "hojas de reclamaciones” a disposición del usuario que las solicite, en las que se 
podrán formular quejas y exponer sugerencias. Los interesados pueden solicitarlas en el número de teléfono 932418100 o bien dirigirse al 
domicilio social indicado en el presente cupón, donde serán atendidos personalmente. 

Protección de datos: Según la Ley de Protección de Oatos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si éstos fuesen incorrectos. Si quieres qtie tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no 

quieres recibir información de otras empresas que puedan ser do tu interés, háznoslo saber 
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Nuevo capítulo de la formidable 
competencia comercial entre 
nVidia y ATI. Si nVidia 
presentaba su nueva 
gama de tarjetas 
hace unas semanas, 
ahora le llega el turno 
a su principal competidora. Lo 
nuevo de ATI se llama Radeon X800 y 
está equipada con el procesador R420 del que 
ya venimos hablando desde hace un par de meses. El 
nuevo procesador cuenta con una velocidad de 520 MHz 
mientras que la memoria DDR 3 alcanza los 1,12 GHz en la 

versión de gama alta del modelo, la Radeon X800 XT Platinum Edition, equipada con 256 MB de 
memoria. ATI comercializa también versiones de precio reducido como la Radeon X800 Pro (GPU a 
475 MHz y memoria DDR 3 a 900 MHz). A nivel práctico, la Radeon X800 XT es el doble de rápida 
que la Radeon 9800 XT, mientras que la Radeon X800 Pro la supera en un 50%. 

La memoria DDR 3 resulta ideal para la reproducción de gráficos. Utiliza un bus de memoria de 
256 bits y puede alcanzar velocidades superiores a los 800 MHz actuando en doble canal (1,6 
GHz máximo). Otras de las ventajas es que consume menos energía, se calienta menos y se 
calibra para reducir errores de transmisión. 


■iIHHlIHiliJ ALGO 


Liteon adapta sus 
grabadoras a DVD-9 



Liteon acaba 
de editar su 
grabadora de 
DVD SOHW- 
832S, la primera 
compatible con el 
formato de doble capa Se trata de un formato 
de DVD ; el DVD-9, que se utiliza para las 
películas, ya que dispone del doble de capacidad 
que los DVD-5. De esta manera, permite la 
grabación de hasta cuatro horas de imagen de 
alta calidad. La grabadora está disponible a un 
precio que ronda los 160 euros sin impuestos, 
alcanza velocidades de grabación para los DVD 
de 8x y 4x y es compatible tanto con discos 
DVD-R/RW como DVD+R/RW. Fabricantes 
como LG y Sony ya han anunciado que pronto 
van a fabricar sus propias grabadoras 
compatibles con este formato. 


Nueva tecnología fotográfica de Microsoft 

Microsoft está trabajando en una nueva tecnología (llamada SENSACAM) para 
inmortalizar nuestros quehaceres cotidianos. Se trata de una diminuta cámara 
capaz de almacenar 2.000 fotografías en 24 horas y almacenarlas en su memoria 
flash de 128 MB. Un puerto USB permite descargarlas en el ordenador. El 
concepto es parecido al de las cajas negras de los aviones, ya que es sensible a 

los cambios de luz que se van 
produciendo y toma imágenes 
cada variación 
significativa. En 
consecuencia, los 
cambios de 
habitación o los 
movimientos 
bruscos 
quedan 
registrados. 
También está 
equipada con rayos 
infrarrojos para la toma de 
imágenes con nocturnidad. Dejamos a 
la libre imaginación de cada uno para que más 
puede servir esta diminuta cámara. 






















Una placa base permite conectar dos 
tarjetas gráficas 


Alienware ha diseñado una placa base bautizada como “X” que permite conectar dos 
tarjetas gráficas PCI-Express y hacerlas funcionar al mismo tiempo. Esto elevará la 
potencia gráfica de las máquinas equipadas con este sistema permitiendo total fluidez en 
juegos y aplicaciones multimedia que precisen de grandes recursos. La placa estará 
— equipada con los nuevos controladores que Intel está 

desarrollando para pleno soporte del PCI- 
Express. El sistema está pendiente de ser 
patentado. Los sistemas equipados con 
esta tecnología recibirán el nombre de 
I ALX y estarán disponibles en junio de 

este mismo año. 

El dispositivo mejora el rendimiento de 
las tarjetas PCI-E en un 50% y permite 
la utilización de hasta cuatro monitores 
si conectas dos tarjetas. El sistema 

I permite la conexión de tarjetas distintas. 

B aunque resulta mejor emplear las 
■ : mismas, ya que una controladora de la 
placa base la encargada de 

Bg^ gestionarlas. Las tarjetas VooDoo de 

W*' 3DFx podían conectarse entre sí en el 
! ' F ' denominado modo SU (Sean Line 

'' Interlace) para mejorar su rendimiento. 

De este modo, cada tarjeta se encargaba 
v. de generar la mitad de las líneas que 

. . aparecían en pantalla. Con nuevo 

sistema de Alienwar, la pantalla se 
divide en partes y cada una de las 
^ tarjetas conectadas se encarga de 
generar los gráficos de esa parte. 


afianza 


Los formatos de 

memoria no dejan de v i 
evolucionar. La irrupción del * 

DDR- 3, pensado para las ^ 

tarjetas gráficas, podría desplazar 
la memoria DDR a las placas base. 

Varios fabricantes (Kingston, Corsair, ^B 
Crucial) ya disponen de módulos 
equipados con esta memoria. Esto supondrá 
un cambio en los zócalos. La DDR-3 utiliza ^8 
240 contactos frente a los 184 de la memoria 
DDR, así que todo apunta a que las placas no serán 
compatibles con las dos memorias. 


mj&ffi Mtwf *' 

Creative Labs ha comercializado un reproductor de 
mp3 con radio incorporada, grabación de voz y 
ecualizador con un tamaño parecido al de una tarjeta 
de crédito y un grosor de 7,6 mm. Puede almacenar 
hasta 16 horas de voz u ocho horas de música en 
formato WMA. 

Precio: 199,90 € 


SOYNTEC WEBOARD 250 


La prueba de que un teclado multimedia no tiene por 
qué ser caro. Cuenta con 19 teclas adicionales de 

acceso directo que _ 

permiten tanto 
controlar. 

aplicaciones . ' * 

multimedia 

como navegar / .\ \ \ v.-. • \\ 

por Internet. 

Además, 

incorpora ** 

software para su 
configuración. 

Precio: 8,70 € 


NETGEAR WGT624 


Se trata de un módem ADSL con 
punto de acceso inalámbrico 
k de 108 MBps. Permite la 
combinación de redes 
^ locales con cable e 
» inalámbricas y una 
transferencia de alta 
1 velocidad entre los 

ordenadores de la 
red. Incorpora FireWall. 
Precio: 150 € 


NEtCEAR 


TRUST 250A USB2 
EXTERNAL HD CASE 

Se trata de una caja externa para discos duros de 2,5 

pulgadas. Permite su 

conexión al PC a través 

del puerto USB 2.0 y 

también es 

compatible con 

USB 1.1. Su funda 

es de 

'o que mejora la 

refrigeración y le 
confiere un look 
elegante. 

Precio: 34,06 € 















DE ALTOS VUOOS 

Los mejores periféricos para simuladores 


En el año del centenario de la aviación, no podía faltar un 
reportaje con los mejores periféricos para simuladores de 
vuelo. Todas estas golosinas tecnológicas de lujo o semi-lujo 
han desplegado ya el tren de aterrizaje en las tiendas. 


H 


os simuladores de vuelo se han convertido en el principal reducto de los joysticks 
que presenta el mundo de los juegos para PC. La inclusión de palancas acelera¬ 
doras y de software para configurar los botones hacen que incluso la más 
compleja de las simulaciones pueda manejarse con uno de estos periféricos, sin 
necesidad de teclado. En este artículo, pasamos revista a cuatro joysticks que inclu¬ 
yen aceleración independiente. Salvo en el caso de CH Products, los fabricantes han opta¬ 
do por vender conjuntamente periférico y aceleración. Los Hotas Cougar de Thrustmaster 
siguen siendo los mejor valorados, pero cada vez queda más claro que no hace falta gas¬ 
tarse una fortuna para ser el as del cielo joystick en mano. 




Un periférico de elegante diseño, gracias 
sobre todo a su sobrio y resultón color gris 
antracita. La palanca cuenta con una empu¬ 
ñadura que encaja perfectamente en la mano, 
siempre que sea la derecha y no demasiado 
ancha. Los botones se ajustan bien a los 
dedos, incluido el curioso botón suplemen¬ 
tario situado en la parte delantera derecha 
de la empuñadura y que se acciona con el 
índice. Al principio, resulta desconcertante, 
pero uno se acostumbra. El botón central tra¬ 
sero es de colores y se ha desechado la tapa 
de seguridad de modelos anteriores. 

La empuñadura se maneja sin problemas 
y goza de una pre¬ 
cisión asombro¬ 
sa. El timón es de 
control por rota¬ 
ción, algo que 
resulta muy práctico 
para un joystick de 
estas característi¬ 
cas. Los tres boto¬ 
nes de la base, 
aunque están bien 
situados, resultan 
poco atractivos. La 
palanca de gases ofre¬ 
ce a su vez un recorrido largo y suficiente 


FABRICANTE: Thrustmaster 
DISTRIBUIDOR: Thrustmaster 
CARACTERÍSTICAS: USB, palanca de gases 
separada con cuatro botones, joystick con 
siete botones, sombrero, timón 
por rotación o botón progresivo. m 
PRECIO: 77,94 € M 


mente firme. Cuenta con una palanca de 
gases separada que puedes acoplar al joys¬ 
tick o separarla con una llave. Para los pilo¬ 
tos amateur, se trata sin duda de la mejor 
solución, ya que los cuatro botones en el 
mando te permiten gestionar 
lo esencial sin necesi¬ 
dad de utilizar el tecla¬ 
do. En cuanto al 
timón, puedes elegir 
entre la rotación del man¬ 
do y un botón progre¬ 
sivo situado detrás 
de la palanca de 
gases. Existe un 
modelo sin Forcé 
Feedback (25,78 
euros) si prefieres 
prescindir de la 
vibración. 


X45 FLIGHT 
CONTROL 
SYSTEM USB 




Este mando, de diseño elegante pero formas 
más bien simples, ofrece botones de todo tipo. 
En la parte delantera hay uno que queda bajo el 
dedo pulgar y otro que se adapta al meñique, 
mientras un tercero (poco accesible, la verdad) 
está situado en el reborde frontal del periférico. 
Puedes utilizar el pulgar para accionar los dos 
botones principales y uno de los sombreros ubi¬ 
cados en la parte superior de la palanca. El 
segundo sombrero y los otros botones exigen 
ciertas dotes gimnásticas. Lo de cubrir con una 
tapa el botón de disparo es un detalle pelicule¬ 
ro, aunque poco o nada práctico. 

El recorrido del mando está bien: firme y 
suficientemente largo. La palanca de gases 
integra dos ruedas muy prácticas para el timón 
o el cambio cíclico de armas. Posee control de 
ratón y una palanca de mando analógica difí¬ 
cil de accionar, lo que constituye un problema 
para la simulación de vuelo. Mucho mejor 
resulta el retorno del mando del acelerador. 

Para mejorar las funciones de mando, el fabri¬ 
cante ha incluido un programa que da múltiples 
posibilidades de configuración. El Saitek X45 
es un mando preciso y no excesivamente caro. 
Puestos a pedir, tal vez no le vendría mal el efec¬ 
to Forcé Feedback. 


FABRICANTE: Saitek 
DISTRIBUIDOR: Corporate PC 
CARACTERÍSTICAS: Joystick dedicado a la 
simulación de vuelo, acelerador separado 
con palanca, dos ruedas, dos 
sombreros, control de ratón, 
ocho botones, conexión USB. 

PRECIO: 129,95 € 










THRUSTMASTER HOTA 




Su atractivo y funcional diseño ya es un valor 
en sí mismo. El Hotas Gougar es la repro¬ 
ducción exacta del sidestick y la palanca de 
gases de un caza F-16 Block 52. Incluso ofre¬ 
ce una serigrafía idéntica a la de su modelo 


real. Pesa nueve kilos, ya que está hecho de 
metal compacto. 

Se trata de un periférico muy estable, aun¬ 
que en algunas maniobras bruscas es posi¬ 
ble que acabes volcando el joystick o desli¬ 
zando la palanca de gases. El grado de 
precisión de estos controles es sorprenden¬ 
te. Se han sustituido los antiguos potenció¬ 
metros abiertos por otros de precisión sella¬ 
dos. Esto se traduce en un movimiento del 
joystick más largo y suave. Esta precisión no 
sólo es aplicable al joystick, sino a cualquie¬ 
ra de los diez ejes que estos controles son 
capaces de manejar. 

Las posibilidades de programación 
de los Cougar son asombrosas. 
Puedes asignar cualquier combina¬ 
ción de comandos a cualquiera de 
los botones, sombreretes, interrup¬ 
tores y ejes. No obstante, la tarea no es 
fácil y debes recurrir al extenso manual del 
juego. A pesar de su elevado precio, los HOTAS 
Cougar son los controles definitivos para cual¬ 
quier aficionado a la simulación que quiera 
alcanzar un nivel profesional. 


CH FUGHTSTICK PRO USB y PRO 
THROTTLE USB 



FABRICANTE: Products 
DISTRIBUIDOR: Proein 
CARACTERÍSTICAS: USB, 4 ejes, 8 botones, 

1 sombrero dirección 8 posiciones y 3 de 4 
posiciones, 1 minijoystick, 1 botón de 
selección de programación. 

PRECIO: 138,20 € (Flightstick ^ 

Pro) ■ — 


En materia de mandos para simulación de vue¬ 
lo, CH Products tiene un muy sólido prestigio. 
No en vano lleva ya unos cuantos años fabri¬ 
cando periféricos que aseguran un buen con¬ 
trol en los simuladores aeronáuticos. Éste es 
el caso de este joystick funcional y efectivo 
cuyo diseño se inspira en los F-15. El perifé¬ 
rico asume perfectamente el papel de interfaz 
entre el juego y el usuario. Dispone de tres 
ejes, cuatro botones y un sombrero direccio- 
nal. En la base, dos ruedas permiten el cali¬ 
brado mecánico del mando. 

El acelerador está situado también en la 
base, a la derecha de la palanca. Es un siste¬ 
ma sobrio y, a pesar del diseño que se adap¬ 
ta a las dos manos, resulta poco práctico si 
eres zurdo. No hay que olvidar que CH 
Products fabrica todo tipo de módulos para 
aviónica. El mejor compañero de este joys¬ 
tick es el Pro Throttle USB. Se trata de 
una palanca de 
aceleración con 
cuatro boto¬ 
nes, minijoys¬ 
tick y cuatro 
mandos direc- 
cionales de cua¬ 
tro posiciones. 

El botón del 
minijoystick 
es un selector 


que permite alternar entre tres niveles 
de configuración triplicando las opciones de 
cada botón. El conjunto viene acompañado 
de software que permite la configuración de 
los botones. 



FABRICANTE: ThrustMastcr 
DISTRIBUIDOR: Guillemot 
CARACTERÍSTICAS: IJSB, diez botones, 
cuatro sombreros de dirección, (ios 
rotatorios, un microstick y diez 
ejes totalmente progrnmablüs y fi 
conexión USB. 

PRECIO: 437 < V 


• • 


PASARELA VOLATIL 


¿Quién dijo que la moda sólo afecta a las cosas 
del vestir? También los simuladores de vuelo 
ganan en elegancia, distinción y espectáculo. 
Aunque sea a costa de la funcionalidad... y del 
bolsillo del usuario. 

CH FLIGHT SIM YOKE USB 

Un volante de los que usan los aviones. 
Además de los ejes de dirección, incorpora 
tres ejes adicionales, 12 
botones y un som¬ 
brero de ocho direc¬ 
ciones. El volante, 
además de acep¬ 
tar el viraje, per¬ 
mite controlar el 
cabeceo. El recorri¬ 
do de sus ejes es amplio. 

Precio: 174,26 € 




PRO PEDALS USB 

Controlar el timón o 
el rotor en los heli¬ 
cópteros es más fácil 
desde la salida al 
mercado de es¬ 
tos pedales. La 
mayoría de sim¬ 
uladores actuales aceptan 
más de un dispositivo. Funcionan per¬ 
fectamente y te permiten controlar cada una 
de las acciones con una precisión absoluta. 
Precio: 164,24 € 














Máquinas de otro planeta 





FABRICANTE: Alienwore 
DISTRIBUIDOR: Alienware 
CARACTERÍSTICAS: Pentium 4 5,4 GHz 

HT, Asüs P4C800- E DeLuxe, 1 GB de 
memoria DDfl, GeForce FX 5950 Ultra 
256 MB, disco duro Seagate 
Barracuda 7.200 rpm 160 GB. 

PRECIO: 2.900 


Alienware es sinónimo de muy altas, casi 
estratosféricas prestaciones. El fabricante 
americano ha desembarcado en nuestro país 


con sus ordenadores ensamblados de gama 


alta. Sin duda, estas maquinas preparadas 


para todo darán mucho que hablar. 


se puede mejorar 
sustancialmente 
el rendimiento de 
la máquina. 


eguro que la marca Alienware te 
suena familiar. Desde 1996, esta 
compañía se dedica a ensamblar 
ordenadores con los mejores 
componentes del mercado y ajustar las 
posibilidades de cada uno de ellos para 
sacarles el máximo partido. La política del 
fabricante es muy simple: se trata de ofre¬ 
cer configuraciones estándar en las que el 
comprador pueda introducir cambios para 
adaptarlas a sus necesidades. Una vez 
hecho esto, el fabricante ensambla el equi¬ 
po y lo hace llegar a tu domicilio. Cuando lo 
recibes, todo está listo para empezar a fun¬ 
cionar. En el lote de venta se incluyen los 
manuales de cada uno de los componentes 
que lo integran. Un CD de recuperación del 
sistema te permite restaurar el equipo a su 
estado inicial si su rendimiento baja tras 
algún cambio de configuración o la instala¬ 
ción de algún nuevo componente. 

El equipo de prueba que nos ha enviado 
Alienware es un Area-51 equipado con un 
procesador Intel Pentium 4 a 3,4 GHz con 
tecnología HT y 1 GB de memoria RAM 
DDR. La placa base es una Asus P4C800- 
E DeLuxe equipada con el controlador 
Intel 875P. Esta placa resulta especial¬ 
mente indicada para el overclocking, ya 
que permite aumentar hasta un 30% el 
rendimiento del procesador sin necesidad 
de cambiar los jumpers de posición. Tam¬ 
bién incluye la tecnología Q-Fan, que se 
encarga de gestionar la velocidad de los 
ventiladores para reducir el ruido cuando 
es posible. Para la tarjeta gráfica, se ha 
escogido una GeForce FX 5950 Ultra de 
256 MB de memoria en un puerto AGP 8x 
(AGP 3.0). El disco duro es un Seagate 
Barracuda de 160 GB a 7.200 rpm. La pla¬ 
ca permite la conexión de discos SATA y 
configurar una RAID 0 o 1. De este modo, 


Espectacular 

Una máquina 
que alcanza es¬ 
tas velocidades 
necesita un 
buen sistema de 
ventilación. Ade¬ 
más del ven¬ 
tilador de la 
fuente de ali¬ 
mentación, el con¬ 
junto incorpora dos 
ventiladores adicionales en la 
parte posterior. En la frontal, un 
ventilador iluminado se encarga de forzar 
la entrada de aire a la máquina y de darle 
el toque de diseño elegante al conjunto. 
No olvidemos que Alienware utiliza torres 
en lugar de semitorres y que éstas llevan 
la inconfundible carcasa marca de la com¬ 
pañía. Así que el ordenador en sí es bas¬ 
tante aparatoso. En la parte frontal, una 
tapa se encarga de recubrir las dos unida¬ 
des ópticas (grabadora de CD y DVD dual 
Plextor PX708A y el lector de CD y DVD 
LiteOn). 

La conectividad es otro de los factores a 
destacar en este equipo. Dispone de ocho 
puertos USB 2.0, cuatro en la parte poste¬ 
rior y cuatro en la frontal. Además, incorpo¬ 
ra una tarjeta de audio Creative Audigy2 ZS 
con toma de FireWire para la adquisición de 
audio o vídeo. A pesar de que la placa base 
incorpora audio, el fabricante prefiere apos¬ 
tar por algo más versátil y mejores opcio¬ 
nes de sonido envolvente, ya que alcanza 
los 7.1 y calidad de 24 bits a 192 KHz. 


Sin duda, Alienware ha conseguido una 
máquina que combina a la perfección cada 
uno de sus elementos para sacarles el máxi¬ 
mo rendimiento. Pocos fabricantes consi¬ 
guen afinar tanto en sus productos. En 
todas las pruebas realizadas, las prestacio¬ 
nes exhibidas son realmente altas tanto en 
el cálculo como en la generación de imáge¬ 
nes. La buena refrigeración del equipo per¬ 
mite realizar overclocking sin peligros de 
cuelgue, aunque el ordenador ya es muy 
rápido de por sí sin necesidad de forzarlo. El 
único hándicap tal vez sea el precio. 

















Saitek ha apostado por la flexibilidad en el 
diseño de este nuevo joystick. La mejor prue¬ 
ba de ello es la inclusión de un reposamanos 
ajustable. Un tornillo te permite sacar la palan¬ 
ca y encajarlo en las ranuras a diferente 
altura del mando. De este modo, se puede 
adaptar el mando para alcanzar con comodi¬ 
dad los botones situados en la parte superior 
de la palanca. 

Todos los botones se sitúan en torno a la 
parte superior del joystick. Con pequeños 
movimientos del pulgar, podrás acceder a 
todos ellos excepto al disparador. La base es 
amplia. En ella sólo se encuentra, ubicado en 
la parte posterior, el acelerador. El mando para 
accionarlo es amplio y tiene suficiente reco¬ 
rrido para ser preciso. 

La base carece de botones adicionales. Esto 
puede ser un handicap para algunos títulos, 
ya que te obliga a dedicar una mano simple¬ 
mente para accionar el acelerador. No hubie¬ 
ra estado de más incluir algún botón adicio¬ 
nal. Tampoco se ha incluido el eje de timón 
en la palanca, pero sí encontrarás un muelle 



FABRICANTE: Saitek 
DISTRIBUIDOR: Corporate PC 
(www. corporate-pc.com) 
CARACTERÍSTICAS: USB, seis 
botones, dos ejes, 
acelerador, botón de 
dirección. 

PRECIO: 39,95 € 


robusto que facilita el retorno del mano. El 
recorrido es amplio y se percibe fácilmente la 
posición de la palanca en cada momento. 

El mando se vende sin software. En prin¬ 
cipio, basta con conectarlo al puerto USB 
para que el ordenador lo reconozca. No obs¬ 
tante, puedes bajar los controladores y un 
práctico software para configurar los boto¬ 
nes en la página web de Saitek. Con esto, el 
producto gana en flexibilidad, ya que no sólo 
es posible configurar el hardware, sino tam¬ 
bién las acciones de cada botón. 

El ST290 es un joystick preciso y estable. 
Su principal handicap es que se 


echa de menos algún que 
otro botón más en la 
base para redondear 
las operaciones dis¬ 
ponibles desde el 
mando y poder 
asumir así alguna 
tarea sin tener 
que recurrir al 
teclado. 




TUR,»-. 'X 


Terratec ha ampliado su gama de tarjetas de 
audio 7.1 con la Auron Universe, un produc¬ 
to que incluye en su panel frontal entradas, 
tanto estéreo como multicanal, a la tarjeta 
PCI interna Aureon 7.1. La tarjeta soporta 
ocho canales de audio de 24 bits a 192 KHz 
tanto para grabar como para reproducir. En 
la parte frontal se encuentran las entradas y 
salidas de audio analógicas y digitales. Una 
de las entradas analógicas está pensada para 
conectar a ella un tocadiscos, aparato cuya 
señal debe ser tratada de una manera dife¬ 
rente a, por ejemplo, la de un lector de CD. 
El paquete incluye también el software de res¬ 
tauración Sound Rescue, que sir¬ 
ve para digitalizar los ruidos 
que genera la reproduc¬ 
ción devinilos. 


La tarjeta viene a actualizar la DMX 6 Fire 
24/96, que sólo incluía soporte para seis cana¬ 
les (5.1) y sonido a 96 KHz. El panel frontal 
incluye ahora entradas y salidas MIDI (con 
conector DIN) que están ubicadas en un 
bracket independiente en la parte trasera del 
ordenador. De este modo, el usuario puede 
decidir si las utiliza o no. También en el fron¬ 
tal, se ha incluido una toma para auriculares 
y micrófono con los respectivos mandos para 
controlar el volumen. 

Además de la adquisición de audio, 
la tarjeta es ideal para la repro- 
ducción de DVD y juegos, ya 
que es compatible con for¬ 
matos como el 
Sensaura 3D, I 


EAX, ASIO, A3D y Direct Sound para los jue¬ 
gos y AC3 y DTS para los DVD. El artilugio vie¬ 
ne acompañado por la versión 5 del WinDVD, 
que soporta el sonido 7.1. También incorpo¬ 
ra un mando a distancia para poder controlar 
las principales funciones. 

Las opciones y prestaciones de esta tarje¬ 
ta la sitúan a medio camino entre la gama para 
usuarios normales y la profesional. Sólo se 
echa de menos una conexión USB o FireWire 
para ofrecer soporte a los múltiples repro¬ 
ductores de mp3 del mercado. 


P o o 


FABRICANTE: Teriatec 
DISTRIBUIDOR: Terratec 
CARACTERÍSTICAS: PCI, 
panel frontal, entrada y 
salida audio analógica y 


digital, 7.1. 


PRECIO: 1S9€ 
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P500BB 



FABRICANTE: 

DISTRIBUIDOR: : 

(www.corporate-pc.com) 

CARACTERÍSTICAS: 

botones, vibración, control 


dirección digital, 2 
minijoysticks 


ÍS 



Si buscas un gamepad sobrio, con vibración 
y funcional, ya puedes tomar nota de lo que 
ofrece este P500BB. Se trata de un gamepad 
con controles de dirección tanto analógicos 
como digitales y diez botones. Su diseño es 
parecido a los empleados en otras platafor¬ 
mas, aunque con el añadido de un botón de 
dirección digital compacto muy preciso. En la 
parte interior del mando se encuentran dos 
mandos analógicos. Un botón de selección 
permite conmutar el control de dirección ana¬ 
lógico con el digital. De este modo, aumenta 
la versatilidad del producto en algunos juegos 
que permiten movimientos de cabeza, como 
los simuladores de vuelo o algunos de carre¬ 
ras. 

El gamepad dispone de un total de diez boto¬ 
nes, cuatro de ellos disparadores. Los situa¬ 
dos en el dorso son de difícil acceso, por lo 
que quedan relegados a funciones secunda¬ 
rias. Curiosamente, sólo algunos modelos de 
la saga SideWinder de Microsoft han optado 
por incluir seis botones en lugar de los cuatro 


que encontramos actualmente bajo el pulgar 
derecho. 

El mando dispone de vibración, de la que 
se encargan dos motores. En juegos de con¬ 
ducción, se notan variaciones en función de 
las distintas superficies por las que se des¬ 
plaza el vehículo e incluso los impactos en los 
juegos de carreras. El dispositivo viene acom¬ 
pañado por un software que debes instalar si 
quieres beneficiarte de las opciones de vibra¬ 
ción. El sistema reconocerá el mando cuan¬ 
do lo conectes, pero no vibrará hasta que ins¬ 
tales el software. Carece de programas para 
la configuración personalizada o para que pue¬ 
das usar el pad en juegos que no lo soportan. 

En general, cuenta con una buena res¬ 
puesta y es bastante preciso. El único punto 
oscuro son las diagonales del mando digital. 
A veces tardan un poco en activarse, ya que 
el margen de movimiento es poco. El diseño 
es correcto. Los botones y mandos están en 
posiciones muy accesibles y es confortable 
aunque se use en periodos prolongados. 




La llegada del sonido 5.1 a los auriculares se ha hecho esperar, pero 
varios fabricantes se han lanzado a construir auriculares con sonido 
“envolvente”. Estee producto de Trust ofrece un amplio receptáculo 
con tres altavoces dispuestos en triángulo en su interior. Dos de ellos, 
desplazados respecto al centro hacia atrás y adelante, son los encar¬ 
gados de transmitir la sensación de entorno envolvente. El 
tercero se encarga de producir las vibraciones nece¬ 
sarias para que “sientas” el sonido. 

El dispositivo cuenta con controles de volu¬ 
men para cada uno de los altavoces. Está ubi¬ 
cado en el cable y cuenta con un conmutador 
que permite el cambio entre sonido 5.1 y 
2.1. Estos controles sirven para distribuir 
el sonido. 

El conjunto carece de un volumen gene¬ 
ral, por lo que debes regular éste desde / 
el PC para no perder la configuración 
de audio que has elegido. Los auri¬ 
culares van conectados a una 
base que se encarga de con¬ 
mutar la salida de la tarjeta 
de audio entre los altavoces 
y los auriculares. De este 
modo, no hay que desconectar 
ni reconectar dispositivos para 
poder escuchar el sonido por los alta¬ 
voces o el auricular. 


La calidad de la reproducción varía considerablemente según el for¬ 
mato de audio. Los juegos y las películas de DVD se oyen perfecta¬ 
mente e incluso es posible conseguir el posicionamiento del sonido. 
No obstante, en algunos juegos de acción, los sonidos traseros tien¬ 
den a pasar casi desapercibidos; se perciben mejor con alta¬ 
voces que con estos auriculares. En el caso del 
audio estéreo, es mejor cambiar el sonido a esté¬ 
reo desde la configuración de la tarjeta gráfi¬ 
ca. Esto es casi siempre necesario, ya que el 
sonido 5.1 no se percibe bien a través unos 
simples auriculares. Si lo haces desde el man¬ 
do de este artilugio, poco vas a ganar ya que 
el sonido viene defectuoso de origen. Todo 
es cuestión de calibrar los auriculares para 
que la audición sea la adecuada. 

El receptáculo es amplio y abarca toda la 
oreja. Sus almohadillas y el ajuste de la dia¬ 
dema permiten adaptar los auriculares a la 
perfección. Puedes usarlos durante horas 
sin problemas, aunque un exceso de vibra¬ 
ción llega a ser moles¬ 
to. En fin, un buen 
producto que, por 
desgracia, exige 
ajustes y más 
ajustes. 


5 -1 SILVERU 




1 FABRICANTE: Trust 
DISTRIBUIDOR: l 

A CARACTERÍSTICAS: Conect 


mm , rango M frecuencia 20 Hz a 20 KHz 


alimentador extern 


PRECIO: 4B,68 € 

















WD CAVIAR SATA SE 250 




FABRICANTE: Wes ern Digital 

DISTRIBUIDOR: 

CARACTERÍSTICAS: I ATA, 2 

GB, 7.200 rpm, tiempo medio de 
búsqueda 8,9 ms, buffer 8 MB. / 

PRECIO: 27 7 


Ya está disponible la versión serial-ATA 
de uno de los mejores discos duros del 
mercado: el WD2500JB. Sus princi¬ 
pales características son los tres 
platos de 83 GB y su buffer de 
8 MB. Esto se traduce en un 
;co de gran capacidad 
(250 GB) y con una 
velocidad de proce¬ 
samiento más 
que razonable. 

El rendimien¬ 
to de los dos 
discos es muy 
parecido, ya que ambos 
giran a unas respetables 7.200 
rpm. Si bien esta velocidad es adecuada 
para la interfaz ATA, se queda algo corta cuando 


hablamos de SATA, una interfaz que permite velocidades de giro y 
transferencia muy superiores. 

Por sus prestaciones, el WD Caviar es un disco duro ideal para la 
edición de vídeo o para formar parte de cadenas RAID 1, aunque no 
tanto para instalar en él el sistema operativo y un número importante 
de juegos. Western Digital ofrece versiones de este mismo modelo 
con capacidades de 200 GB (196 euros) y 160 GB (148 euros). Las 
tecnologías SecureConnecty FlexPower garantizan su conectividad. 
Hay que recordar que la tecnología SATA permite el sistema de cone¬ 
xión HotSwap, que consiste en conectar el dispositivo sin necesi¬ 
dad de apagar o reiniciar la máquina. Su precio es algo superior a 
las versiones ATA, así 
que la compra queda 
justificada si tu placa 
base ya dispone de 
esta interfaz y no nece¬ 
sitas una controladora 
adicional. 


ADAPTEC 241 OSA 


Una controladora SATA muy adecuada para 
estaciones de trabajo, ya que dispone de cua¬ 
tro puertos. El lote de venta incluye la contro¬ 
ladora (basada en el controlador de Intel 80302 
1/0, que trabaja con una frecuencia de 100 
MHz) y un rack para cuatro discos duros. La 
241 OSA incorpora la función XOR, pensada 
para configurar distintos tipos de RAID siem¬ 
pre con una excelente tasa de transferencia. 

Dado que está orientada, sobre todo a la 
configuración de RAID de tipo 5, se trata más 
bien de una tarjeta para usos profesionales y 
poco atractiva para el usuario doméstico. Su 


FABRICANTE: 

DISTRIBUIDOR: 

CARACTERÍSTICAS: 

Serial ATA, transferencia 1,5 GB s, 
permite RAID 0,1,5 y 10 o JBOD 

PRECIO: 


mejor caracterís¬ 
tica tal vez sea la 
alta seguridad que 
ofrece en las RAID 
1,5 y 10, aunque no ofrece 
una alta velocidad de procesado, ya que la 
controladora sólo lee en un disco. Si buscas 
una fórmula para incrementar el rendimiento 
de una red corporativa, ésta es una buena 
opción, pero si piensas destinarla a usos 
domésticos, mejor será que apuestes por solu¬ 
ciones algo más modestas, como la Adaptec 
1210 SA (89 €). 




SAMSUNG SPMPUNT1614N 



Lo más reciente en materia de discos duros que utilizan pía 
tos de 80 GB. Hoy día, la mayoría de fabricantes han opta¬ 
do por incluir tres platos para alcanzar los 250 
GB, pero Samsung ha preferido seguir 
trabajando con dos. En principio, 
un disco duro de 160 GB es sufi¬ 
ciente en la mayoría de casos 
y más que suficiente 
cuando se trata de usua¬ 
rios domésticos. El uso 
de un plato menos tiene 
ventajas evidentes, como la 
reducción del ruido. El SP1614N 
incorpora tecnologías que protegen la 
información almacenada de posibles gol¬ 
pes y la procesan de forma más silenciosa 
(NoiseGuard y SilentSeek). Otra característica digna 
de mención es que apenas vibra. 


No se trata del disco de 7.200 rpm más rápido 
del mercado, pero su velocidad de transfe¬ 
rencia y su capacidad para leer y 
escribir datos es aceptable. De 
hecho, saca ventaja a otros 
modelos de características 
similares gracias al buffer de 
8 MB que incorpora. Si bus¬ 
cas un disco duro fiable, éste 
es una buena opción. 













IOMEGA CD-RW/DVD USB 2.0 + 7-N-1 


Un lector de tarjetas de memoria de kilométri¬ 
co nombre (el oficial es Iomega 52X CD-RW/DVD- 
ROM USB 2.0 External Drive Plus 7-IN-1 Card 
Reader). Está pensado para los combos de gra¬ 
badora de CD y reproductor de DVD de Iomega, 
lo que lo convierte en una buena combinación para 
aquellos que precisan de un grabador externo (por 
ejemplo, usuarios de portátiles). 

El conjunto se beneficia de la transferencia de datos USB 2.0. Su 
velocidad de grabación puede alcanzar los 52x, aunque la velocidad 
media se sitúa en torno a los 40x. En cualquier caso, a esta velocidad, 
es preciso que los datos lleguen con fluidez. El conjunto ocupa dos 
puertos USB porque el grabador y el lector de tarjetas utilizan cana¬ 
les independientes, lo que hace posible su uso simultáneo. En el fron¬ 
tal del dispositivo se encuentran las cuatro ranuras para las tarjetas, 


FABRICANTE: Iomega 
DISTRIBUIDOR: Iomega 

CARACTERÍSTICAS: USB 2.0 y 1 .0, CD-R/RW 52x24x52x, 
DVD 16x, lector de tarjetas Compact Flash, Micro 
Drive, MMC,SD, SM, Memory Stick y Memory Gate. 

PRECIO: 145 € ^ 




así como los botones de aper¬ 
tura y reproducción. El fabricante también 
ha incluido una toma de auriculares y controlador de 
volumen. De este modo, aumenta la versatilidad del producto ya que 
puede usarse para reproducir CD de audio sin necesidad de tener el 
ordenador en marcha. Si precisas de un grabador externo y tienes 
cámara digital, ésta puede ser una solución práctica, ya que no te obli¬ 
ga a llenarte la mesa de cachivaches. 


SONY SOM- HS73P 


Sony ha lanzado un monitor LCD de 17” y 
de bajo coste. El SDM-HS73P es una buena 
opción para los que quieran renovar su vie¬ 
jo monitor sin dejarse el sueldo en el inten¬ 
to. El monitor incluye una pantalla negra 
Active Matrix, muy en la línea de los pro¬ 
ductos Sony comercializados últimamente. 

Además, incorpora la tecnología Xbrite, 
destinada a mejorar la visión del monitor en 
estancias luminosas. Lo cierto es que cum- I 
pie con su cometido, ya que el brillo que ofre¬ 
ce la pantalla es muy alto para contrarrestar 
los efectos de la luz ambiente. No obstante, 
los colores resultan algo más oscuros de lo 
que es habitual en estos monitores. 

Su diseño es elegante, tanto la versión con 
marco negro como la que incluye un marco 



gris. El único aspecto negativo es que la 
peana no permite una inclinación sufi¬ 
ciente y eleva muy poco el monitor de la 
mesa. Los botones se han situado en la 
parte inferior de la pantalla, de modo que 
pasan desapercibidos. Sólo la serigrafía 
permite localizarlos con cierta facilidad. 

En resumen, que se trata de un buen 
monitor, aunque es más indicado para 
las aplicaciones de escritorio que 
para los juegos. 


FABRICANTE: S 
DISTRIBUIDOR: 

CARACTERÍSTICAS: 1 *’,r olución 
1.280x1.024, contraste 500:1, brillo 400 
cd/m 2 , conectar VGA. 

PRECIO: ü90 € 



LOGITECH CORDLESS DESKTOP EXPRESS 



Logitech sigue con su apuesta por retirar los molestos cables del escri¬ 
torio con este teclado inalámbrico que destaca por su sencillez y su 
precio. El periférico incorpora pocas opciones multimedia (botones 

directos para el explorador, el 
correo electrónico, la cal¬ 
culadora y el volumen), 
pero las fun- 
V x a ciones de 



cada botón pueden ser redefinidas. Ni siquiera se ha incluido el des¬ 
doblamiento de las teclas de función. 

Las teclas son de tacto suave y sensible y el conjunto una superficie 
para apoyar las muñecas que hace más cómodo el uso prolongado. El 
ratón es un modelo óptico totalmente simétrico, un diseño simple pero 
práctico y con el tamaño idóneo. Tanto el teclado como el ratón utilizan 
dos pilas AA, con alrededor de tres meses de vida útil. El dispositivo uti¬ 
liza un receptor que va conectado a los puertos PS/2 y tiene un radio de 

acción muy amplio. Comparado con 
otros teclados, el Cordless Desktop 


Wr FABRICANTE: Logitech 
■ DISTRIBUIDOR: Logitech 
CARACTERÍSTICAS: PS/2, teclas multimedia, 
inalámbrico por radiofrecuencia, ratón óptico, tres 
botones, rueda de desplazamiento. 

PRECIO: 49,99 € 



Express te parecerá algo modesto, 
pero es una buena opción para aque¬ 
llos que sólo aspiran a quitar 
cables de en medio y no 
quieren excesivas filigranas. 















Cómo cambiar la placa base 

Pues sí, es más que posible cambiar la placa base de tu 

equipo sin morir en el intento. Es uno de tantos milagros 
cotidianos que pueden resultar incluso fáciles si dominas 
los rudimentos del bricolaje peceril. Y si no, ahora mismo te 

los explicamos. 




1 Cambiar la placa base no resulta 
demasiado difícil, aunque exige 
tiempo y paciencia. De entrada, tie¬ 
nes que desconectar todo lo que esté 
conectado a ella, incluidas las tarje¬ 
tas de expansión y los múltiples 
cables que la comunican con, por 
ejemplo, los discos duros. Según el 
modelo de placa y tipo de caja, des¬ 
montar la fuente de alimentación 
también puede suponer un engorro. 

Así que empieza por abrir los dos 
lados de la caja y saca cada uno de 
los elementos. Si no estás acostum¬ 
brado a manipular las entrañas de tu 
PC, no está de más que identifiques y 
tomes nota de cada componente que extrai¬ 
gas. La recomposición te será más fácil. 



2 Una vez despejada la caja, procede a la 
extracción de la antigua placa. Localiza 
los tornillos que la sujetan y los separadores 
que, a veces, además de separar, colaboran 
también en la sujeción de la caja. Es impor¬ 
tante no forzar en ningún caso las placas ni 
al sacarlas ni al colocarlas. Los tornillos 
deben fijarse con firmeza, pero sin pasarse. 
Las placas son más delicadas de lo que 
parece a priori. Puedes utilizar fijador para 
mantener los tornillos firmes sin necesidad 
de hacer demasiada fuerza, aunque las aran¬ 
delas suelen ser suficientes. Retira también 
la chapa de protección de las conexiones de 
la antigua placa. 


3 Una vez extraída la placa, instala la cha¬ 
pa de protección de los conectores tra¬ 
seros de la nueva placa. Una vez hecho esto, 
deja la caja para centrarte en la nueva placa. 
Instalar el procesador y la memoria RAM 
antes de introducir la placa base en la caja te 
será más fácil, así que coloca estos compo¬ 
nentes. Si es necesario, configura los jum- 
pers y los microinterruptores DIP. Muchas 
placas base actuales permiten configurar la 
velocidad y el multiplicador desde la propia 
BIOS. En este caso, no podrás regular la 
máquina hasta que todo esté instalado. 
Coloca la placa dentro de la caja y sujétala. 



4 Instala la fuente de alimentación y conéc¬ 
tela a la placa base. Conecta el altavoz 
interno así como los pulsadores frontales y 


los indicadores luminosos de la 
caja. Conecta el disco duro, el lec¬ 
tor de CD o DVD y la tarjeta de 
vídeo. Una vez estén instalados 
estos componentes, pon en marcha 
el ordenador sin cerrar la caja. 
Accede a la BIOS si es necesario 
para acabar de configurar la placa 
base. Una vez hecho, comprueba 
que el ordenador arranca correcta¬ 
mente y que los ventiladores giran 
sin problemas. 

5 Si todo funciona a la primera, 
corre a comprar lotería: parece 
que es tu día de suerte. Continúa 
instalando el resto de componentes. Si lo 
haces de uno en uno y poniendo en marcha 
el ordenador cada vez, éste detectará rápi¬ 
damente si un dispositivo causa errores en 
el sistema. En el peor de los casos, el orde¬ 
nador no hará nada y la pantalla se quedará 
en negro. En este caso, desconecta rápida¬ 
mente el ordenador de la red (para evitar 
daños) y verifica que los componentes están 
correctamente instalados. Si has colocado 
más de un DIMM de memoria, deja sólo uno 
en el sistema. A veces se pueden producir 
conflictos entre módulos, principalmente 
cuando no son del mismo tipo o modelo. Si 
el ordenador pita, busca en el manual de la 
placa el significado de los pitidos. Normal¬ 
mente, se producen por la falta de conexión 
de algún dispositivo (teclado, ratón, etc.). 
En esta ocasión, la pantalla suele darnos 
alguna pista. Lee atentamente los mensajes 
que aparecen. 

6 Una vez consigas que el ordenador arran¬ 
que, ya estarás en disposición de instalar 
el sistema operativo y el resto de componen¬ 
tes. También es posible arrancarlo con el sis¬ 
tema operativo instalado en la otra placa, 
pero es más recomendable completar la ins¬ 
talación de todos los componentes. Con toda 
probabilidad, el equipo funcionará mejor. 



























Incluso en algo tan sencillo (en apariencia) como cambiar de tarjeta 
.. p ! M aahm iHnVíriQ sentimentales como éste. 




0 mejor postor _J 


Quisiera saber cuál es la tarjeta gráfica con 
la mejor relación calidad precio que puede 
encontrarse en el mercado actualmente. 
Pienso cambiar mi aceleradora, una 
GeForce 4 MX 440 de 64 MB. ¿Cuál me 
recomendaríais? Por favor, que sea una 
que me dure, a ser posible, unos años. 
Francisco José Mancera (e-mail) 


Acceso infructuoso 


Tal vez lo más prudente sea esperar un 
poco para cambiar la tarjeta, por lo menos 
hasta que quede claro cómo afecta la 
reciente aparición del nuevo bus PCI- 
Express. Si pese a todo decides 
seguir adelante, puedes 
dar por casi seguro 
que la tarjeta de 
nueva generación 
que te compres 
ahora te durará a 
pleno rendimiento al menos un par de 
años. Podrías apostar por una Radeon 
9800 XT o una GeForce 5950 FX, ambas 
de 256 MB de RAM, aunque puede que 
ambas sean insuficientes para sacar el 
máximo rendimiento a tu equipo si éste es 
de gama alta. 


Un poco de limpieza 


Tengo pensado ampliar mi ordenador. Se 
trata de un Pentium IV a 2,5 GHz, con 512 
MB de RAM. De tarjeta gráfica, tengo una 
ATI Radeon 9600 Pro de 256 MB y 80 GB 
de disco duro. El caso es que últimamente 
el ordenador me va mucho más lento de lo 
normal ¿Por qué puede ser? Tenía pensado 


que tiene 
instalado el 
sistema operativo es 
una buena idea, pero es 
más económico bajarse 
utilidades como el 

RegClean 4.1 (lo encontrarás en la zona 
de descargas de Microsoft) para limpiar 
las entradas del registro redundantes o 
inútiles. Haciendo una limpieza periódica 
y desfragmentando el disco de vez en 
cuando, puedes mejorar la velocidad del 
sistema. Si optas por gastarte el dinero, 
elige entre la amplia gama de discos 
duros de fabricantes fiables como 
Samsung, Seagate, Quantum o Western 
Digital. 


Tengo que comprarme 
una tarjeta gráfica y 
me ahogo en un mar 
de características 
técnicas que, 
encima, no 
siempre son 
fiables. Por eso 
recurro a vosotros, 
que estaréis más al 
tanto que yo de los 
rendimientos de las 


ampliarle la memoria RAM a 1024 MB y 
meterle otro disco duro de 80 GB. ¿Cuáles 
recomendáis que sean buenos? El precio 
es lo de menos. 

Daniel S. Madrid 


Tener el disco duro lleno o no haber 
limpiado el registro del sistema puede 
hacer que tu equipo vaya a velocidades de 
tortuga. Comprar otro disco duro para 
descargar un 


tarjetas, para que me aconsejéis e algún 
modelo que cumpla los requisitos de una 
ATI Radeon a 256 MB y un precio 
máximo de 240 euros. También os 
agradecería que me dijeseis si ésta es una 
buena elección o si una del28 MB por un 
precio algo menor puede ser también una 
opción satisfactoria. 

Rubén Fernández Soilán. La Coruña 


Puedes encontrar una Club 3D Radeon 
9800 SE por unos 180 euros o una Club 3D 
Radeon 9800 Pro por unos 245 euros. 
Eso sí, el IVA no está incluido y 
sólo disponen de 128 MB de 
memoria. Si la prefieres con 256 MB de 
memoria, puedes hacerte con la 
GeXcube Radeon 9600 XT, que viene a 
costar unos 155 euros, IVA no incluido. 

Así que saldrás ganando si apuestas por 
un procesador mayor y menos memoria. 
Busca y compara precios, ya que hay 
importantes variaciones entre marcas. El 
servicio postventa o los productos de 
valor añadido (como juegos o utilidades) 
determinan estas diferencias de precio, 
así que es importante que tengas muy 
claro qué necesitas y de qué puedes 
prescindir. 


Compré un Pentium IV a 2,6 GHz hará 
unos cinco meses. Desde que cambié la 
tarjeta gráfica (de una GeForce 440 MX 
pasé a una ATI Radeon 9200 128 
DDR y un disco duro de 






















después de encenderlo, tanto si 
abro “Mi PC”Mis Documentos” 
o cualquier otra cosa, se bloquea. 

Sólo puedo resolverlo 
introduciendo un juego y 
forzando el equipo a volver 
al escritorio. ¿A qué será 
debido? 

Alejandro Grañido (e-mail) 

Si has cambiado la tarjeta 
gráfica y el disco duro, es 
posible que el problema sean los 
controladores de la tarjeta gráfica, 
aunque también podría deberse a 
que no se haya realizado bien la 
copia del sistema operativo de 
un disco a otro. Asegúrate de 
que los controladores de la 
tarjeta gráfica están bien 
instalados y reinstala 
DirectX 9. Si la cosa no 
se soluciona, lo mejor 
será formatear el disco 
duro y reinstalar Windows. Si dispones de 
dos discos duros en el sistema, la 
operación te resultará fácil, ya que podrás 
almacenar los archivos que te interesan 
en el disco que no vas a formatear. 


Se avecina n cambios 1 


Tengo un problema con Deus Ex: Invisible 
War. La instalación del juego va bien hasta 
que le doy a jugar: hace la carga pero se 
queda colgado. Creo que es un problema 
de compatibilidad con la tarjeta gráfica, ya 
que la mía es una nVidia GeForce 2 MX y el 
juego no la soporta. Si hay alguna 
solución, ¿me la podríais decir? Y si tengo 
que cambiar de tarjeta gráfica, ¿cuál me 
recomendaríais (también mirando a los 



nuevos juegos que van 
a salir)? 

Aitor Rioja 
(e-mail) 
Todo depende 
de cuánto estés 
dispuesto a 
gastarte en la 
tarjeta, ya que ése 
es, sin duda, el 
problema. Una Radeon 
9600 XT o una GeForce 
FX 5700 pueden ser una 
opciones razonables para 
los juegos actuales y los 
que llegarán en los 
próximos dos años. Las 
dos son compatibles con 
DirectX 9 y su precio 
oscila entre los 150 y los 190 
euros, según versiones. 



(ya van cinco viajes). Al final, como ya no 
fabrican la Titanium 4200, me la querían 
cambiar por una FX 5200... Consulté con 
un amigo y me dijo que la equivalente a mi 
tarjeta era la FX 5600 ¿Es cierto eso? 
¿Donde puedo quejarme de los constante 
viajes al taller? Porque mucho me temo 
que los fallos van a seguir ocurriendo cada 
dos meses y se está acabando la garantía. 
Diego Belanguer. Madrid 

Comprarse un ordenador por partes suele 
resultar caro y no siempre se acierta con 
la configuración, ya que hay que tener en 
cuenta muchos detalles que 
probablemente hayas pasado por alto. Lo 
que es evidente es que si tu tarjeta gráfica 
se estropea es por algún serio error en la 
configuración de la placa o porque tu caja 
no está suficientemente ventilada. Lo 
extraño es que en el taller de reparación 
no hayan encontrado la forma de 
solventar ese 


Me compré un ordenador por piezas en 
Batch-PC por recomendación de un amigo. 
Me gasté 2.000 euros de duros ahorros 
para comprarme una maquina que me 
diera pleno rendimiento en juegos: 
un P-IV a 2,8 GHz, placa 
Elitegroup, 120 GB de disco 
duro, 512 MB, DDR, 
grabadora y lectora de DVD. 

Pero el gran fallo fue la 
tarjeta gráfica, una 
GeForce TI 4200 128 
MB que iba de 
maravilla hasta que ¡se 
me derritió! Desde 
entonces, he tenido que 
llevar mi PC al taller cada dos meses 
porque se me fastidiaba o se me derretía 




problema de una vez 
por todas. Sobre el tema de las 
equivalencias, debes saber que las 
tarjetas FX son de una generación 
superior a las Ti. De hecho, todas las FX 
soportan Direct X9, cosa que sólo ocurre 
con las Ti de gama alta. Creemos que 
deberías cambiar de tarjeta y... de 
amigos. Para quejarte, deberías recurrir a 
alguna organización de defensa del 
consumidor. Ellos te asesorarán. 
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El cine tiene su Ciudadano Kane y los videojuegos su Half-Life. 

Es más, sobre las excelencias de Half-Life hay una unanimidad 
incluso superior a la que ha merecido la película de Orson 
Welles. Además de ser un clásico instantáneo, el juego 

de Valve demostró que nunca está todo inventado. 



ugado hoy en día, Half-Life 
sigue siendo un pasatiempo 
JfM fuera de serie. Pero hay que 
entenderlo en su contexto para 
hacerse una idea de lo que supu¬ 
so en su día y valorar su verdadera impor¬ 
tancia. Cuando Valve decidió sacar a la luz 
su obra maestra, la mayoría de jugadores 
nos habíamos resignado a la dictadura de 
id Software. Sólo Unreal se había mostra¬ 
do capaz de plantar cara a los Quake, aun¬ 
que el juego de Epic planteó su oposición 
ofreciendo más de lo mismo. Además, 
apostó por el modo para un solo jugador 



Counter Strike no hubiese sido posible 
sin Half-Life. 
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QUE APORTO 


Ur a nueva forrr de enfocar un juego 
de acción en primera persona 


POR QUE TRIUNFO 


Ofrecía u t buena historia y un mote: 
que ha • guantado el paso dei t po. 

9 



CUAL ES SU 


Cas cualquier juego de acción narrati¬ 
va (o acción a secas) le debe algo. 



cuando ya empezaba a verse que sería el 
apartado multijugador el que acabaría 
poniendo a cada uno en su lugar. 

Por entonces Quake II disfrutaba de su 
reinado y Unreal Tournament se estaba 
gestando. Nadie contaba con la irrupción 
de Half-Life, un juego del que se había 
hablado mucho pero que no apuntaba tan 
alto. Su despegue fue lento pero seguro, 
ya que el boca a boca se encargó de ello. 
Como Unreal, venía a ser un juego de 
acción para un solo jugador basado en un 
sólido guión, pero éste era de una profun¬ 
didad inusitada. 

Extraños en Black Mesa 
El protagonista de la historia era Gordon 
Freeman, un simple científico, algo que de 
por sí ya rompía un tanto los esquemas (no 
se trataba de un militar ni de una especie de 
gladiador galáctico). La introducción del 
juego prescindía de los tradicionales vídeos 
o imágenes estáticas y mostraba cómo 
Gordon era transportado en el interior de un 


vagón a las entrañas del complejo científico 
de Black Mesa, su lugar de trabajo. Todo 
ello con el mismo motor del juego, de for¬ 
ma que podías moverte por el interior del 
vagón y mirar adonde quisieras. 

Era sólo el principio de una gran aventu¬ 
ra. Unas de esas que, como los buenos 
libros, no quieres que terminen y te arran¬ 
can una sonrisa cuando echas la vista atrás 
para recordar alguna de sus fases. 

En el fondo, la historia tampoco era de 
una originalidad absoluta. Incluso podía 
recordar un poco a la de Doom, ya que en 
Half-Life también tenías que hacer frente a 
extrañas criaturas como consecuencia de 
un experimento fallido. Pero aquí la cues¬ 
tión no estaba tanto en el qué, sino en el 
cómo. Pocas veces se ha conseguido un 
grado de inmersión semejante en el univer¬ 
so del juego y una identificación tan total 
con el personaje que manejas. 

A ello ayudaba la verosimilitud de la 
mayoría de situaciones. Por ejemplo, el 
tema de la armadura y la vida se resolvió 



En el modo multijugador podías usar la apariencia de cualquier personaje del juego. 























.a calma que precede a la tempestad. 
Si algo puede ir mal, todo irá mal. 

de forma convincente, haciendo que Gor- 
don ilevase un traje que le protegía de las 
radiaciones. Los puntos de recarga de la 
armadura estaban distribuidos en lugares 
lógicos, así como la munición y arma¬ 
mento, que se hallaban, por ejemplo, en 
las taquillas de los vestuarios de la insta¬ 
lación científica. 

Menudo infierno 

En cuanto a los personajes humanos con 
que topabas, que al 
principio eran cien¬ 
tíficos y guardias, 
se les aplicó la por 
entonces innovado¬ 
ra reproducción del 
movimiento de los 
labios al hablar. 

Este detalle, combinado con la tecnología 
de audio A3D, ayudaba a hacer más creí¬ 
bles las frecuentes conversaciones. Por 


Half-Life goza de una estupenda salud gracias a sus 
mods, que hacen que ei juego esté presente a diario en 
miles de servidores. Pero Valve tampoco dejó pasar la 
oportunidad de sacar expansiones de su juego, como 
Half-Life. Opposing Forcé o Half-Life: Blue Shift. 

Incluso Gunman Chronicles podría considerarse una 
expansión no oficial. Pero la cosa no acaba aquí, 
porque este año asistiremos al esperadísimo 
nacimiento de la segunda parte de Half-Life. Incluso se 
especula con que Team Fortress2 no ha caído en el 
olvido, como muchos nos temíamos. Es posible que 
muy pronto tengamos noticias nuevas sobre su estado 
de desarrollo. 


Su despegue fu® leu!® 
pero seguro, ya que 
el teca a leca se 
encargó de elle 


no decir que podías interactuar con ellos 
para hacer que te siguieran e incluso que 
te cubrieran en algunas situaciones. 

Los personajes hostiles eran todavía 
mejores, porque se comportaban según su 
naturaleza, sobre todo las fuerzas especia¬ 
les del ejército, que mostraban signos de 
una inteligencia artificial 
más que convincente 
para los estándares del 
momento. 

El juego no seguía una 
estructura de misiones. 
Avanzabas al ritmo que 
marcaba el argumento y 
dabas los pasos necesarios para garanti¬ 
zar tu supervivencia y el progreso de la 
historia, aunque eso implicase volver a 
zonas ya visitadas. Aunque era largo, no 
se hacía pesado. 

A medida que pasaba el tiempo, la gen¬ 
te fue descubriendo que el modo multiju- 
gador daba tanto de sí, tanto que se con¬ 
virtió en el tercero en discordia en la 
eterna lucha de Quake contra Unreal. Y 
esa correlación de fuerzas no cambió con 
la salida al mercado de Quake III y Unreal 
Tournament, dado que Half-Life se hizo un 
hueco on line primero gracias a Team For- 
tress Classicy luego a mods como Coun- 
terStrike o DayofDefeat. Nuevas razones 


para convertir es¬ 
te juego en com¬ 
pra obligada... si 
es que hacían falta 
más. 


.os pobres científicos lo pasaban muy 
mal en Half-Life . 



Blue Shift era Half-Life desde otro 
punto de vista. 



Criaturas llegadas de otra dimensión 
hacían acto de presencia. 



Sorpresa: estos militares actuaban de forma eficaz... 
y coordinada. 


En ocasiones no eras más que un mero espectador de lo que 
sucedía a tu alrededor. 
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Los gusanos de Team 17 ya forman parte de la historia de los 
videojuegos. Aunque su especialidad son los combates para 
exterminarse entre ellos, hace un par de años se dieron un 
respiro para probar otra forma de ocio un poco menos cruenta. 



WORMS BLAST 



sta entrega de la saga Worms es 
atípica, muy poco representativa 
de lo que han dado de sí hasta la 
f/ J fecha las guerras entre gusanos. 
De hecho, se trata de una versión 
refinada del clásico Bust-A-Move en la 
que los protagonistas no son sólo gusanos. 
El objetivo principal es derribar una serie de 
bloques utilizando para ello munición del 
mismo color del bloque que pretendas 
derribar. El concepto en sí es de lo más sen¬ 
cillo, pero en Worms Blast se las han arre¬ 
glado para encontrar mil y una formas de 
enriquecerlo y complicarlo. 

El juego viene a ser una inmensa red de 
subjuegos más o menos conectados. Una 
forma de empezar a jugarlo consiste en 
embarcarse en la serie de misiones enlazadas 
y asumiendo los variados retos que éstas pro¬ 
ponen. En un primer momento, asumes sim¬ 
ples pruebas de puntería al tiempo que pones 
a prueba la agilidad de tu personaje sobre la 
superficie líquida en que se desarrollan todos 


r CONTROLES 

Izquierda: 

Flecha izquierda 

Derecha: 

Flecha derecha 

Apuntar arriba: 

Flecha arriba 

Apuntar abajo: 

Flecha abajo 

Disparo: 

Enter 

Cambiar de arma: 

L - - 

Mayúsculas izda. 


los niveles. A medida que avances, verás que 
puedes elegir entre dos misiones distintas. Se 
trata de una posibilidad muy útil, ya que, si 
una no te sale, puedes pasar a la otra. Así evi¬ 
tas quedarte encallado con más frecuencia de 
la deseable, ya que el juego se las trae y supo¬ 
ne todo un reto para el intelecto. 

Menuda prueba 

No te equivoques, no resulta nada sencillo ir 
superando esta serie de retos en apariencia 



Aunque aquí no lo aprecies, todo lo que ves se mueve. Dar en el blanco tiene mérito. 


simples. Dispones de muy poco tiempo y la 
forma de hacer lo que te dicen rara vez es 
obvia; hace falta algo de reflexión para 
deducirla. 

Antes de enzarzarte en esta serie de 
misiones cruzadas, debes elegir qué perso¬ 
naje quieres manejar. Se trata de una deci¬ 
sión importante, y no sólo por su aspecto, 
sino porque unos son más rápidos que 
otros y también hay diferencias a la hora de 
encajar mejor los golpes que recibes. Para ir 
bien, necesitas un buen equilibrio entre una 
cosa y otra. Ya verás que en muchas misio¬ 
nes hay que ir de lado a lado como loco. 
Pero no basta con ser rápido, también hace 
falta precisión para no caer en los múltiples 
obstáculos y resistencia para no morir a las 
primeras de cambio. 

Lo mejor de Worms Blast es su variedad 
de modos de juego. Puedes ir topando con 



Hay que cazar esas dianas antes de 
que lleguen al agua. 


Ábrete camino. Y hazlo rápidamente si 
no quieres dar por finalizado el juego. 
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La habilidad de soltar cajas es una de las 
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mejores que puedes conseguir. 


ellos de forma sucesiva en la opción de 
misiones o irlos probando en el orden que 
quieras en la opción de partidas sueltas, ya 
sea contra la máquina o 
contra algún amigo. En el 
segundo caso, se abre un 
amplio abanico de posibi¬ 
lidades que empieza con 
el modo Columnas y 
objetivos, en el que de¬ 
bes disparar a las dianas 
que son catapultadas 
desde columnas de piedra antes de que 
toquen el agua. El modo Línea a línea te 
obliga a ser rápido eliminando los bloques 
de color, porque tienes el tiempo justo para 
hacerlo y cada disparo certero sólo añade 


Lo mejor son las 
opciones agrupadas 
en el apartado de 
uno contra uno 


dos segundos al contador. En el modo 
Superrana, tendrás que eliminar unas dia¬ 
nas que se encuentran rodeadas por blo¬ 
ques de piedra excepto 
en su parte superior. 
Para complicarlo, co¬ 
lumnas de piedra hori¬ 
zontales van barriendo la 
pantalla para bloquear 
tus disparos. 

Luego está la Galería 
de tiro, que es similar al 
modo anterior, pero cuyas dianas son blan¬ 
cos móviles (están colgadas de las colum¬ 
nas horizontales del modo Superrana). El 
modo Diversión TI 7 lleva el nombre de los 
creadores del juego, pero a nuestro entender 
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En caso de conseguir la boya reparadora, guárdala para cuando la necesites. 



Si se abre la compuerta, ataca sin 
piedad. Y cúbrete, insensato. 



Algunas de las armas que usas contra 
tu contrincante son muy divertidas. 


es uno de los menos interesantes: en él, 
basta con destruir armado con la escopeta 
las estrellas que caen. Es muy sencillo, ya 
que puedes hacerlo una vez flotan en el 
agua. El último de los modos de competición 
es Aliens chiflados, que viene a ser una mez¬ 
cla de varios de los anteriores. Se trata de 
destruir los bloques de colores pegados a 
columnas horizontales de piedra que van 
cayendo mientras esquivas unas bolas de 
color que también caen del cielo. 

Más madera 

Pero lo mejor tal vez sean las opciones 
agrupadas en el apartado de uno contra uno, 
que reúne los modos Combate a muerte, 
Recogida de estrellas y Lucha contra la 
marea. El primero de ellos es el más diverti¬ 
do de todos. En él, te encontrarás con la 
pantalla partida verticalmente en dos mita¬ 
des y deberás competir con un adversario 
que hará lo posible para eliminarte. 

Hay múltiples formas de liquidar al otro, 
pero la más directa es aprovechar los 
momentos en los que la barrera que os 
separa se abre parcialmente para tratar de 
alcanzarlo con uno de tus proyectiles. Si no 
lo consigues entonces, puedes ir eliminando 
bloques de color para hacer caer las casas 
sorpresa que se sostienen en precario equi¬ 
librio. Todas contienen armamento especial 
de lo más raro, desde torpedos y minas a 
monstruos marinos, nubes de tormenta, 
armas láser y cosas por el estilo. 

Vamos, que te espera una bacanal de 
diversión variadísima, así que mejor deja 
de leer y no hagas esperar más a tus beli¬ 
cosos gusanos. 
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Un curso acelerado de exterminio silencioso, un universo entero 

que pide a gratis que lo recolonices, unas partidas de billar de 
fantasía en la isla paradisíaca de turno, carreras alocadas por las 
calles de Shanghai... Todo eso, y algo más, en nuestro CD de 
demos de junio. 


HtTMAl\t CONTRACTS 


riÑSTALACIÓN: D:\Pcmos\HC.exe I 


GENERO: Acción 


1 DESARROLLADOR: 10 Interactive_ 


EDITOR: Proein 


REQUISITOS: Pili 800 MHz, 256 MB de RAM. 
202 MB libres, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 
9.0. 


Y van tres. El calvo más letal de los videojue¬ 
gos regresa para darte la oportunidad de saber 
un poco más de su pasado. En concreto, vas a 
darle un repaso a los trabajillos que hicieron de 
él uno de los más reputados asesinos de guan¬ 
te blanco. La tercera de estas misiones será la 
que tengas oportunidad de probar en la demo. 
Se trata de una de las más completas, con lo 
que te harás fácilmente una idea de lo que te 
espera en el resto del juego. En primer lugar, 
debes hacerte con las ropas del hombre que 
está descargando las cajas del avión. Luego 
tendrás que apañártelas para eliminar uno de 


tus objetivos, que está en el comedor. En la 
cocínate encontrarás con tu contacto, quien te 
dará información vital para la misión. A partir 
de aquí, las cosas se complican, porque debes 
eliminar a un oficial que está en un barco y colo¬ 
car unos explosivos en un submarino que emi¬ 
te radiaciones perjudiciales para la salud. La 
clave está en ir pasito a pasito y no levantar 
sospechas. Ya irás viendo que no es tan difícil 
como parece. 



•HITMAN: CONTRACTS 
•GROUNDCONTROL 2 

• POOL PARADISE 

• SHANGAI STREET RACING 
•UN VECINO INFERNAL 2 


PARCHES 


• STARCRAFT1.il 

• NEW WORLD ORDER 1.5 


EXTRAS 


•FONDOSGROUNDCONTROL 2 

• FONDOS TRUECRIME 

• SALVAPANTALLAS JOINT OPERATIONS 


UTILIDADES 



• WINZIP8.1 

• DIRECTX 9.0B 



Cómo instalar el CD 

No hará falta que lo agites antes de usarlo. 
Basta con que lo introduzcas y dejes que el 
autoarranque haga el resto. ¿Que no tienes el 
autoarranque activado? Pues abre el 
navegador que utilices habitualmente y haz 
doble clic en inicio.exe en el directorio raíz del 
CD. Una vez cargada la página principal, 
podrás acceder a los múltiples bits de nuestro 
regalo del mes. En caso de que no te aparezca 
la página principal, puedes instalar los 
diferentes programas haciendo doble clic en el 



CONTROLES 


Adelante. W • Atrás: S • Derecha: D 
Izquierd;: A • D«spar< Botón izdo. ratón 
Inventaríe Botón deho. ratón* Agacharv Ctrl. 
Recarqar: R* Correr Mayúsculas 


ejecutable correspondiente, al que puedes 
acceder a través del navegador. En el caso de 
las demos, te indicamos la ruta de instalación 
en la ficha técnica de cada una de ellas. 
































GROUND CONTROL 2 


POOL PARANSE 


INSTALACION.D \Demos\GC2.exe 
DESARROLLADOR: Massive Entertamment 


EDITOR: Vivendi Universal 


REQUISITOS: Pili 800 MHz 128 MB de RAM, 153 
MB libres, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9 0 


/ 


A 


t 


Corre el año 2741. Tras la caída de la Crayven 
Corporation y la Orden del Nuevo Atardecer, la 
guerra sideral sigue siendo de lo más cruen¬ 
ta. Y ya nos viene bien, porque eso da pie a un 
juego como Ground Control2, en el que te toca 
liderar el imperio ierran en su proceso de reco¬ 
lonización. Prepárate para uno de los mayores 
espectáculos visuales que se han visto en la 
estrategia en tiempo real. Muy recomendable, 
aunque no sea éste tu género favorito. 

CONTROLES 

Tad si. controles se realizan ci el ratón. 


INSTALACIÓN: D ; Demos\Pool\PoolPaiafeü mst 
DESARROLLADOR: iqnitron Entertamment 


EDITOR: Virgin Play 


REQUISITOS: Pili 600 MHz. 128 MB de RAM, 25 
MB libres, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9 0 



SHANGAI STREET RACING 


INSTALACION: D 'Demos\Shanaa; exe 


G ENER O: Carreras 
EDITOR: Team6 Game Studios 


REQUISITOS: Pili 800 MHz 128 MB de RAM 
161 MB libres, tarjeta 3D de 64 MB, DirectX 9 0 


Es posible que el nombre de Archer 
MacLean no te diga nada. Y tal vez por eso 
te sorprendió qye un juego en apariencia 
muy simple como Pool Paradise estuviera 
tan bien puntuado en el número de mayo 
de GL. Pero aparca prejuicios y reticencias, 
porque este juego se las trae, y su demo va 
a dejártelo muy clarito. Para empezar, ¿qué 
tal una partida de billar de fantasía contra 
un rival asequible? 

CONTROLES 

Torios los ccntiulisr . ancón I ratón. 


UN VECINO INFERNAL 2 



INSTAUVC tONM D » \Demo^FH 2 exe 

DESARROLLADOR: Jowood 


EDITOR: Jowood 


REQUISITOS: Pili 500 MHz, 128 MB de RAM 
30.6 MB libres tarjeta 3D de 16 MB DirectX 9 0 



No podía faltar un juego de carreras en nues¬ 
tra selección mensual de demos. Esta vez, le 
ha tocado el turno a una modesta compañía 
que ya lleva unos cuentos juegos de este tipo. 
Verás que no se trata de un título a la altura de 
un Need for Speed: Underground , pero tiene 
su gracia. Sobre todo, cuando veas las velo¬ 
cidades que en él alcanzan los coches. 
Acuérdate de frenar con tiempo. 

CONTROLES 

Acrlerar: Flecha arriba 
Tr< n^r: Flecha abajo 
Girar derecha: Flecha deha. 

Girar izquierda: Flecha izda. • Bocina: H 


Nuestro querido Woody se va de vacacio¬ 
nes, pero ni siquiera así se le quitan las 
ganas de hacerle la vida imposible a sus 
congéneres. La demo te mostrará la prime¬ 
ra misión, en la que Woody, que comparte 
barco con su querido vecino, tendrá que 
empezar a hacer de las suyas. Como aperi¬ 
tivo, nada más sencillo que colocar una 
pastilla de jabón en el lugar oportuno y pro¬ 
piciar así una cómica caída. 

CONTROLES 

Todos los controles se re: i i con el rotón. 


No queremos que el limitado espacio de 
nuestro CD sea un obstáculo para que puedas 
disfrutar de más demos, así que te facilitamos 
las direcciones de las páginas web en las que 
puedes encontrar y descargarte unos cuantos 
entremeses lúdicos de altura. 

CODENAME: PANZERS 

TU): Estrategia 
1/ ' 210 MB 

www.cdv.de 

GTR 

. : Carreras 
TAMAÑO: 147 MB 

http://www.3dgamers.eom/games/gtr/#filelist 

TRACKMANIA 

G Carreras 
iAf í :140 MB 

www.trackmaniagame.com 

KUMA 

GE . : Acción 
TAMAÑO: 210 MB 
www.kumareality.com 

PURGE JIHAD 

GÍf’EF Acción/Rol 
TA A^T:328 MB 
www.purgejihad.com 
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ATRASADOS 


1 V*-^ 


1M°19 


ira 


ESP. n°2 


l\l°21 


NP22 


W24 


ESP. n°3 


l\l°25 


N°2G 


N°27 


N°28 


ira 


N°17 


l\l°23 


N°34 N°35 ESP. n°5 

¿Acabas de descubrir Game Uve y te 
encantaría tener la colección completa? 
¿Te falta algún número? Tus deseos son 
órdenes: aquí tienes la lista de los 
números aparecidos hasta ahora. 
Puedes solicitar cualquiera de ellos 
utilizando el boletín de pedido. 


N°18 


ESP. n°4 


N*30 


N°36 


W31 


N°37 


(\1°38 


INT30 


N ü 33 


N°40 


N°32 


W* 

PAINKItlER «?{ 




.miíi) 

■*H| I • < 'I 



SÍ, deseo recibir los números atrasados indicados con una cruz al precio de 4,95 € por ejemplar: 

□ n°1 □ n°2 □ n°3 □ n°4 □ n°6 □ n7 □ n°8 □ n°9 □ ESPECIAL n°1 □n 8 10Dn D 11 □ n°12 □ n"13 

□ n # 14 □ n°15 □ n°16 □ n°17 □ n°18 □ n°19 □ n°20 □ ESPECIAL n°2 □ n°21 □ n°22 □ n°23 □ n°24 

□ ESPECIAL n°3 □ n°25 □ n°28 □ n°27 □ n°28 □ n°29 □ n°30 □ n°31 □ ESPECIAL n°4 □ n°32 □ n°33 

□ n°34 □ n°35 □ ESPECIAL n°5 □ n°36 □ n°37 □ n-38 □ n°38 □ n°40 

+2,15 € por gastas de envío (independíente mente de la cantidad de ejemplares solicitada) 

FORMA DE PAGO 

Oferta válida únicamente en España 


□ DOMICILIACION BANCARIA 


m 


□ TARJETAVISAN 0 [ 


m 

(VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta 


□ TALÓN NOMINATIVO a nombre de 1X0 PUBUSHING IBÉRICA, S.L. 


GIRO POSTAL □ (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos) 


Nombre y Apellidos.Tel. 

Dirección. 


Población. 

Firma del titular de la tarjeta VISA 


C.P..Provincia. 


Enviar el boletín debidamente cumplimentado a: IXO PUBUSHING IBÉRICA S.L. - GAMELIVE PC (NÚMEROS ATRASADOS) 
C/ Álava, 140-7" Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34 


1X0 PUBUSHING IBÉRICA, S L inforrru de que dispone de "hoias de reclamaciones" a disposición del u:uano que las solicite, en las que se 
podrán fotmulaj quejas y exponer sugerencias Los interesados pueden solicitarlas en el número de teléfono 932418100 o bien dirigirse al 
domicilio social indicado en el presente cupón, donde serán atendidos personalmente 

Promoción válida paia España Pedidos para otros países consulta! por telefono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a suscnocionest&ixo.es 

Protección de dato:.. Según la Ley de Protección de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si estos fuesen incorrectos. Si quieres que tus dalos permanezcan en nuestros archivos pero no quieres recibir 

información de otras empresas que puedan ser de tu interés, háznoslo saber- 








































































Ffi 


POSTER 





Ya a la venta el N° 1 de BigPoster, 
la única revista del mercado para decorar tu habitación 
con todos tus ídolos. Y no te pierdas 
las pegatinas y el exclusivo BigBoli de regalo... 



POSTER 


Fran Perea 

Jessica Alba 

Kill Bill (2) 

Lara Croft 

Matrix (2) 

Buscando a Nemo 

Orlando Bloom 

Sete Gibernau 
y Dani Pedrosa 

Shakira (2) 

Shrek 

Britney Spears 

Tatú 

Van Helsing 


Alex Ubago 

Avril Lavigne 

Beyonce 

Brad Pitt (2) 

El Último Samurai 


Eminem 

Evanescence 

Fernando Alonso 












SEIS HEROES. SEIS FORMAS DE JUGAR A SACRED 


•ría auerrera durant 


ampiresa despliega 


Tarar con precisii 


varia. 


rio conocedor c 


•les, la c'craplnn atina 
Ieres sobrenaturales. 


'as para 


’anzar poderosos*heclnzqs 11 conjuro: 

r-%*. 


r i/r/tí¿ 


'o oscuro, ni a es i 


mosis, aprovecha 


enennao en su 


'acor u domina e 


uso de armas envenenada: 




